


Cata Europa staje w obronie przed zapedami rewolucyjnej Francji. Czy popro-
wadzisz Francje do wielkosci? Czy zdotasz zwyciezy¢ pod Austerlitz lub pod
Jenqg? A moze zjednoczysz Europe, by potozy¢ kres mtodej republice i przywro-
ci¢ stary porzqdek? Podczas gry w Koalicje zdecydujesz o losach catejy Europy,
a Twoje decyzje przejdg do historii.

Przez caly okres rewolucji i epoki napoleonskiej Wielka Brytania tworzyta
koalicje z niemal kazdym mocarstwem, ktore byto w stanie wystgpié przeciwko
Francji. Gdy koalicje zostaly pokonane, Wielka Brytania dgzyta do utworzenia
nowych z mocarstwami, ktére kontynuowatyby walke. Mocarstwa miaty rowniez
inne motywy prowadzenia wojen, czesto dgzqc do poszerzenia wltasnych granic
kosztem swych sgsiadow. Sama Wielka Brytania walczyta z Francuzam: w Por-
tugalii 1 Hiszpanii, a majgc niemal catkowitq kontrole nad morzem, wysytata
ekspedycje wojskowe wszedzie tam, gdzie byta szansa na nekanie Francuzow.

Twoje zadanie to uczyni¢ z kontrolowanego przez siebie mocarstwa najbardziej
wptywowaq potege w FEuropie poprzez przejmowanie kontroli nad spornymi
terytoriami i wykorzystujgc wojne oraz manewry polityczne do zdobycia prze-
wagt nad rywalami. W grze wystepuje szes¢ najwiekszych mocarstw tamtych
czasow, a kazde jest przedstawione za pomocq jednego koloru: Wielka Brytania
na czerwono, Francja na niebiesko, Austria na biato, Prusy na czarno, Rosja na
zielono i Imperium Osmanskie na pomaranczowo. Podczas rozgrywki w mniej
niz szes¢ osob, gracze biorq udziat w licytacji o przejecie tymczasowej kontroli
nad mocarstwami niebiorgcymi udziatu w grze, aby wykorzystac ich potencjat
¢ zasoby na swojq korzysé.

Gra opiera sie na podejmowaniu decyzji i planowaniu strategii. W grze nie ma
kosci. Wielka Brytania i Francja sq zawsze w opozycji. Pozostate mocarstwa
mogq dotgczac do francuskiej lub brytyjskiej koalicji, by dazy¢ do zniszczenia
porewolucyjnej Francji lub poméc Francji w pokonaniu Wielkiej Brytanai.
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To jest gtéwna instrukcja do gry Koalicje. Do gry dotgczony jest réwniez

Przewodnik szybkiego startu. Przed rozpoczeciem rozgrywki wystarczy, ze
przynajmnie] jeden z graczy zapozna sie z ta Instrukcja. Pozostali gracze moga
ograniczy¢ sie do przeczytania skrdconej instrukeji, jesli checg zapoznaé sie

z gtownymi koncepcjami i mechanika gry.
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W Koalicjach wystepuja trzy warianty rozgrywki: rywalizacja (od 3 do 6 gra-
czy), kooperacja (od 2 do 5 graczy) oraz tryb jednoosobowy. Zasady zawarte

w rozdziatach od 1 do 10 dotycza gry dla 6 graczy. Dodatkowe zasady obowia-
zujace w grze dla 3 do 5 graczy zostaly okreslone w rozdziale 1. Zasady gry

kooperacyjnej i jednoosobowej zostaly opisane w rozdziale 12.
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1. KOMPONENTY

Plansza do gry (dwustronna — Rewolucja 6 znacznikow Sily [szeSciany]

oraz Imperium) 6 znacznikéw Arbitréw [walce]

Koto Wojny z obracajaca sie tarcza 4o kart Bitwy

2/ pionki Generatéw (podane wartosci uwzgle- 12 kart Napoleona
dniaja po jednym generale reprezentujacym (tryb rozgrywki L'Empereur)
posta¢ historyczna dla kazdego Mocarstwa): ==
+ 6 arkuszy pomocy gracza oraz niniejsza

po 3 dla a. Wielkiej Brytanii, b. Prus

Instrukcja

oraz c. Imperium Osmanskiego;
po 4 dla d. Austrii i e. Rosji;
7 dla f. Francji

168 zetony Oddzialéw/Garnizonow:

g. 49 francuskich
h. 28 austriackich

28 rosyjskich

.
.

J- 21 brytyjskich
k. 21 pruskich
. 21 osmanskich

16 zetonow Wyboru Statusu
Dyplomatycznego:

m./ dla Austrii
n. 4 dla Prus
o. 4 dla Rosji

p- 4 dla Imperium Osmanskiego

6 Fortec
Pieniagdze:

q- 8 Frankéw (o wartosci 5)
r. 10 Szylingéw (o warto$ci 2)

s. 20 Kopiejek (o wartosci 1)

3o znacznikéw:

6 znacznikow Statusu Dyploma-
tycznego [dyski]
6 znacznikow Morale [serca] A 7

6 znacznikow Wplywu [gwiazdki]
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2. PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI
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W grze wystepuje siedem scenariuszy.

Dtlugie scenariusze:

% 1792: I Koalicja antyfrancuska
% 1798: Il Koalicja antyfrancuska
% 1805: Il Koalicja antyfrancuska

Srednie scenariusze:
% 1806: IV Koalicja antyfrancuska
% 1809: V Koalicja antyfrancuska

Krétkie scenariusze:
% 1812: VI Koalicja antyfrancuska
% 1813: Swiete Przymierze

Kazdy scenariusz moze by¢ rozegrany w gronie

3-6 graczy.

Dlugi scenariusz moze trwaé¢ okoto® 150-180 mi-
nut. Sredni scenariusz powinien trwa¢ okoto 120

min. Natomiast krotki scenariusz okoto go min.

*Jesli twoja grupa graczy naprawde lubi negocja-
¢je i rozmowy przy stole, rozgrywka wydtuzy sie

w kierunku gornej granicy.

Scenariusze wykorzystuja rézne strony planszy.
Rewolucja — na ktérej Hannover i Brabant sa
Terytoriami Macierzystymi odpowiednio Wiel-
kiej Brytanii i Austrii, a Karinthia jest osobnym
Terytorium — jest uzywana do scenariuszy 1792
1 1798. Strona Imperium — w ktorej nie ma
Brabant ani Karinthia a Hannover jest Teryto-
rium Spornym — jest uzywana w pozostatych 5

scenariuszach.

Zalecanym scenariuszem poczatkowym dla
rozgrywki rywalizacyjnej jest 1805. Przygoto-
wanie rozgrywki dla tego scenariusza zostalo

przedstawione ponizej. Przygotowanie rozgrywki

dla pozostalych scenariuszy zostato opisane

w rozdziale 13.
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Koalicje umozliwiaja réwniez rozgrywke ko-

operacyjna (2—5 graczy) oraz jednoosobowa,
przy wykorzystaniu scenariusza 1805 1 zasad

Trybu L'Empereur. Szczegély znajduja sie

w rozdziale 12.
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WYBOR MOCARSTW

W grze wystepuje 6 mocarstw: Wielka Bryta-
nia, Francja, Austria, Prusy, Rosja i Imperium
Osmanskie. Wylosujcie lub wybierzcie Mocar-
stwa, ktorymi bedziecie grac.

Przy rozgrywce dla 3-5 graczy nalezy zapoznac
sie z rozdzialem 11, dotyczacym Pomniejszych Mo-

carstw, nieprzypisanych na stale do graczy.

PRZYGOTOWANIE PLANSZY
(dla scenariusza 1805)

Odwré6é plansze na strone Imperium.
Umies$¢ plansze gry na $rodku stotu, tak aby wszy-

scy gracze mieli do niej tatwy dostep.

@ Status Dyplomatyczny: umie$é kazdy
z ponizszych znacznikow Statusu Dyplomatyczne-
go Mocarstw w nastepujacych Strefach Statusu:

Czerwony lew: Austria (bialy), Rosja (zielony)
Brgzowy szezlong: Prusy (czarny)

Szare dziato: Imperium Osmanskie

(pomaranczowy)



Znaczniki Statusu Dyplomatycznego Wielkiej
Brytanii (czerwony) i Francji (niebieski) nie sa uzy-
wane podczas rozgrywki dla 6 graczy. W rozgryw-
kach dla 3-5 graczy sa one uzywane do pokazania
kontroli nad Pomniejszymi Mocarstwami przez

Brytyjczykéw/Francuzéw.

@ Znaczniki Morale: Umie$¢ znacznik Morale
kazdego Mocarstwa na torze Morale w nastepujacy
sposéb:

Imperium Osmanskie (pomaranczowy): 2
Rosja (zielony): 3

Prusy (czarny): 4

Wielka Brytania (czerwony): 5

Austria (bialy): g

Francja (niebieski): 1

@ Znaczniki Wplywu: Umies$¢ znaczniki Wply-
wu wszystkich Mocarstw graczy na polu o na torze
Wplywu.

@ Znaczniki Sily: Umies¢ znaczniki Sily wszyst-

kich Mocarstw graczy na polu o na torze Sily.

@ Znaczniki Arbitra: umie$é¢ znaczniki Arbitra
kazdego z graczy na polu Arbitréw.

Przygotowanie rozgrywki dla
poszczegolnych Mocarstw:

@ Umiesc¢ pionki Generatow, a takze zetony Od-
dziatow 1 Garnizonow na planszy zgodnie z poniz-
szym opisem (Imperium Osmanskie rozmieszcza
dodatkowo Fortece). W nawiasach podano liczbe
Oddziatéw stuzacych pod kazdym Generatem.

@ Umies¢ niewykorzystanych Generatéw, karty
Bitwy, niewykorzystane zetony Oddzialéow oraz

wszelkie startowe Pienigdze obok planszy.

@ Potasuj karty Bitwy 1 utworz z nich talie kart
Bitwy. Nastepnie rozdaj kazdemu z graczy karty

z utworzonej talii. Poczatkowa liczba kart Bitwy

dla kazdego Mocarstwa jest taka sama jak liczba
Generaléw posiadanych przez to Mocarstwo na
planszy:

@ WIELKA BRYTANIA

Na mapie:
#% Generatowie: London (1), Cornwall (o) i Napoli (o)
#% Garnizon: Lisboa

Poza mapa:
#% Karty Bitwy x3

O o

Na mapie:
# Generalowie™: Normandie & Bretagne (3),
Picardie (3), Lorraine (3), Provence (1), Lombardia (1)

# Garnizon: Lombardia

Poza mapq:

#% Generalowie x2*

% Karty Bitwy x5

*Gracz francuski wybiera Napoleona na jednego

z tych Generaléw (na mapie albo poza mapa).

Na mapie:

#% Generatowie: Bavaria (2), Tyrol (1), Venezia (3)

# Garnizon: Bavaria

Poza mapq:
#% General x1

#% Karty Bitwy x3

@ PRUSY

Na mapie:
# Generalowie: Berlin (o), Borussia (o), Saxonia (o)

# Garnizon: Warszawa

Poza mapq:
% Karty Bitwy x3
#% Pieniadze x6



IMPERIUM OSMANSKIE

Her Sheed ot Na mapze:
(0), Polesie (o), Podolia (o) % Generalowie: Istanbul (1), Anatolia (2)

# Ge owie: Livonia
- s Garnizon: Livonia % Garnizon: Hellas, Istanbul (z Forteca)

* Poza mapy: - ' Poza mapq:
% General x1 e : % General x1
% Karty Bitwy x3 % Karty Bitwy x2

% Pieniadze x7
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Umieé¢ pozostale Pienigdze i Fortece w po- ol =
blizu planszy, tworzac w ten sposéb pule zasobow Na planszy gry zna]du]q s_1__g OWI
ogélny_éh. : szarych plonkow na 6 ‘Terytoria _
' ' istotne tylko podczas rozgrywklf e
Umiesé pozostate karty Bitwy zakryte na z rozszerzeniem Soldiers of

planszy, na polu opisanym jako talia kart Bitwy, Fortune. W przeciwnym razie
tworzgc w ten sposoéb talie dobierania. Pod spodem moga zosta¢ zignorowane.
znajduje sie miejsce na stos odrzuconych kart Bi- H ' : oy

twy (jesli w dowolnym momencie gry wszystkie
karty z talii zostaty dobrane, potasuj wykorzystane
i odrzucone karty, 1 utwoérz z nich nowa zakryta
talie Bitwy).
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3. WARUNKI ZWYCIESTWA

ot

Sa dwa sposoby na zwyciestwo w grze:

#% Zwyciestwo Wplywami: jesli twoje Mocarstwo
jako pierwsze dotrze do pola 25 na torze Wpltywu,

natychmiast wygrywasz.

% Zwyciestwo Zdobywcy Paryza: jesli na koncu
rundy General ktéregokolwiek Mocarstwa innego
niz Francja zajmuje Paris — stoleczne terytorium
Francji — gra dobiega konca, a gracz z najwieksza
liczba punktéw Wplywu (w tym gracz francuski)

zwycieza.

Przed rozpatrzeniem zwyciestwa Zdobywcy Pary-

za, zastosuj nastepujace korekty na torze Wplywu:

+6 punktow Wplywu i< jesli masz Generata
w Paris. LUB

e

+g punktéow Wplywu i< jesli masz Generala
w Paris 1 jeste$ cze$cia Koalicji brytyjskie;.

Zauwaz, ze mozliwe jest, aby kilku graczy zdobylo
wiecej niz 25 punktow Wplywu po rozpatrzeniu
tego warunku zwyciestwa.

Rozpatrywanie remisow: jesli wiecej niz jedno
Mocarstwo posiada na koniec gry tyle samo punk-
tow Wplywu, przelam remis uzywajac nastepuja-
cych reguk:

1) Mocarstwo o najwyzszej tacznej wartosci
kontrolowanych Terytoriow Spornych, a nastepnie

2) Mocarstwo z wiekszg liczba punktéw Morale.

Jesli nadal jest remis, gracze dzielg sie zwyciestwem.

4. POJECIA PODSTAWOWE

o
KOLO WOJNY

Gra opiera sie o mechanike wyboru akcju.

Koto Wojny jest uzywane do okreslenia, ktore
Mocarstwo bedzie rozpatrywa¢ dang akcje. Na kole
znajduje sie szes¢ dostepnych w grze akcji: Musz-
tra, Opodatkowanie, Przywo6dztwo, Mobilizacja,

Poszerzenie Wpltyw6w oraz Ruch.

Na tarczy Kota znajduja sie symbole 6 Mocarstw
biorgcych udziat w grze. Te Mocarstwa to: Wielka
Brytania, Francja, Austria, Rosja, Prusy 1 Imperium

Osmanskie.
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Kiedy symbol danego Mocarstwa znajduje si¢ nad
okreslona akcja na Kole Wojny, to Mocarstwo
przeprowadza te akcje.

Po wykonaniu kazdej akcji Koto obraca sie o jed-
no pole zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, co
oznacza, ze kazde Mocarstwo rozegra teraz inna

akcje.

Kiedy Koto zatoczy pelny okrag (tzn. symbol Wiel-
kiej Brytanii znajdzie sie z powrotem nad akcja
Musztry), rozpoczyna sie nowa runda.



TERYTORIA I SZLAKI
MORSKIE

Terytorium reprezentuje region o istotnym znacze-

niu gospodarczym lub politycznym. Szlak Morsk:
taczy terytoria drogag morska.

Kontrola nad Terytoriami jest konieczna, aby zdo-
by¢ podatki (z Terytoriéw Niespornych) i punkty
Wplywu (z Terytoriéw Spornych i Terytoriéw Ma-
cierzystych rywali), a tym samym zwyciezy¢ gre.

Kazde Terytorium ma kolor, nazwe, a wiekszos¢
zawiera liczbe, reprezentujaca generowane przez
nie podatki lub Punkty Wplywu.

W grze wystepuja cztery rézne rodzaje Terytoriow:

Terytoria Macierzyste: obszary kontrolowa-

ne przez Mocarstwa na poczqtku gry.

Terytoria Macierzyste danego Mocarstwa maja
ten sam kolor co jego znaczniki gry (np. Tyrol jest
Terytorium Macierzystym Austrii). Mocarstwo
kontroluje swoje Terytorium Macierzyste, chyba
ze znajduje sie na nim znacznik Garnizonu innego

Mocarstwa.

Terytorium Stoleczne: specjalny rodzaj Teryto-
rium Macierzystego. Nazwa tego Terytorium jest
podkres$lona (np. Wien to Terytorium Stoteczne
Austrii).

II

72

Terytoria Sporne: strategicznie wazne obsza-

ry, o ktore Mocarstwa walczyly ze sobg w okresie
objetym grq.

Terytoria Sporne nie maja jednolitego koloru — sa
podzielone na kolorowe paski i dodatkowo zawie-

raja liczbe w kotku z laurem.

Kolor paskéw wskazuje, ktére Mocarstwa moga
uzyskac punkty Wplywu za kontrolowanie danego
Terytorium (np. Bavaria to Terytorium Sporne,
z ktorego punkty Wplywu moga uzyskaé¢ Francja
albo Austria).

Terytoria Niesporne: obszary, ktore nie

mialy wiekszego znaczenia strategicznego, ale
w niektorych przypadkach mialy pewne znaczenie

gospodarcze.

Terytoria Niesporne sa szare. Nie sa one kontrolo-
wane przez zadne z Mocarstw na poczatku gry (np.
Wurttemberg jest Terytorium Niespornym).

Terytoria Nieprzekraczalne: Na mapie wy-

stepuja dwa brazowe Terytoria Nieprzekraczalne.
Ich granica jest przedstawiona za pomoca brazo-
wych, przerywanych linii. Reprezentuja one pasma
gorskie Alp i1 Kaukazu. Na te Terytoria nie moze

wej$¢ zaden General w zadnych okolicznos$ciach.



Szlaki Morskie lacza nieprzylegajace do siebie
Terytoria przybrzezne. Moga by¢ przemierzane

w ramach akcji Ruchu przez Mocarstwa w Koalicji

WPLYWY
Wplywy reprezentujq prestiz i site Mocarstwa na

tle jego rywali. Zdobywanie punktow Wplywu

przektada sie na zwyciestwo w grze.

Gracze otrzymuja punkty Wplywu za:

1) kontrolowanie Terytoriéw Spornych zawie-
rajacych kolor Mocarstwa kontrolowanego przez
danego gracza,

2) kontrolowanie Terytoriéw Macierzystych
innych Mocarstw

3) zwycieskie bitwy.

Gracze oznaczaja liczbe posiadanych punktéw
Wplywu na torze Wpltywu.

PORZADEK MOCARSTW

Okresla on wzglednq site i biurokratyczng spraw-
cz05¢ poszczegolnych Mocarstw.

Porzadek Mocarstw jest uzywany do okreslenia ich
kolejnosci, tam gdzie jest to potrzebne, rozstrzyga
takze ewentualne remisy przy przejmowaniu kon-

troli nad Pomniejszymi Mocarstwami.

1. Wielka Brytania, 2. Francja, 3. Austria, 4. Prusy,
5. Rosja, 6. Imperium Osmanskie.

MORALE

Morale reprezentuje wewnetrzny poziom poparcia
dla dziatan Mocarstwa na arenie migdzynarodowey.

Gracze wydaja punkty Morale, aby zagrywaé
karty Bitwy. Gracze oznaczaja liczbe posiadanych
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punktéw Morale na torze Morale. Warto$¢ punk-
tow Morale nigdy nie moze spas¢ ponizej o ani
wzrosnaé powyzej 13.

Mocarstwo otrzymuje punkty Morale, jezeli zo-
stanie wybrane przez inne Mocarstwo, ktére chce
przemiesci¢ swoich Generatéw, na Arbitra. Dodat-
kowo, Mocarstwo otrzymuje punkty Morale w wy-
niku rozpatrzenia akcji Przywdédztwa 1 Mobilizacji.

ARBITER

Arbitrzy reprezentujq dyplomatyczne 1 wewnetrz-
ne korzyscit dla danego Mocarstwa wynikajgce

z ruchu innego Mocarstwa.

Mocarstwo podejmujace akcje Ruch musi wybraé
Arbitra. Arbiter nie moze by¢ w tej samej Koalicji
co Mocarstwo rozpatrujace akcje Ruchu.

Wybrane Mocarstwo nie moze odméwic przyjecia
roli Arbitra, ale moze nie pozwolié poruszajacemu
sie Mocarstwu na przeprowadzenie drugiej lub
trzeciej Tury Ruchu.

Arbiter otrzymuje punkty Morale za kazda Ture
Ruchu.

GENERALOWIE I ODDZIALY

Generatowre reprezentujq przywodcow wojskowych
kazdego z Mocarstw. Oddzialy to bojowe jednostki
Mocarstw stuzgce pod dowddztwem Generatow.

Generatowie stuza do przemieszczania Oddziatéw
na planszy. Zetony Oddziatéw sa uzywane podczas
bitew 1 moga zosta¢ odwrdcone, aby stac sie Gar-
nizonami, ktére przejmuja kontrole nad danym

Terytorium.

Jesli Generatowie z dwoch réoznych Mocarstw nie-
bedacych w tej samej Koalicji znajda sie na tym

samym Terytorium, dochodzi do bitwy.

Zeton Oddziatu musi byé zawsze umieszczony
pod pionkiem Generata tego samego Mocarstwa.

Po umieszczeniu pod Generalem Oddzialy zawsze



poruszaja sie z tym Generatem, chyba ze zostang

przeksztalcone w Garnizon.

GARNIZONY I KONTROLA
TERYTORIUM

Garnizony reprezentujq statyczne sily uzywane do

kontroli Terytorium.

Terytorium jest kontrolowane przez to Mocarstwo,

ktére ma na nim znacznik Garnizonu.

Mocarstwo zawsze kontroluje swoje Terytoria
Macierzyste, chyba ze znajduje si¢ na nich zeton
Garnizonu innego Mocarstwa. Obecno$¢ Genera-
16w przeciwnikow bez Garnizonu nie wpltywa na

kontrole danego Terytorium.

Na kazdym terytorium moze znajdowac sie tylko
1 zeton Garnizonu. Znacznik Garnizonu znajduje

sie na rewersie zetonu Oddziatu.

KARTY BITWY

Karty Bitwy reprezentujg formacje taktyczne
: manewry na polu bitewnym.

Karty Bitwy dodaja Mocarstwu punkty Sity podczas
bitwy. Maksymalna liczba kart Bitwy, ktore gracz
moze zagrad, jest rowna liczbie Oddziatow, ktore
ten gracz posiada w bitwie lub Oddziatéw zapew-
niajacych wsparcie.

Koszt zagrania karty Bitwy wynosi 1 punkt Morale.
Karty o wartosci Sity miedzy 2 a 5 posiadajg rowniez
zdolnos¢ specjalna, ktora gracz moze rozpatrzyc.

Na koncu kazdej akcji gracz moze mie¢ na rece
maksymalnie tylko tyle kart Bitwy, ile wynosi
limit dla kontrolowanego przez niego Mocarstwa:
Francja — 10 kart

Wszystkie pozostale Mocarstwa — 6 kart

L=

Negocjacje w Koalicjach

Koalicje sa oparte na negocjacjach i obiet-
nicach, aczkolwiek zadna obietnica nie ma
charakteru wigzacego. Wiazace sa jedynie
zasady zwiazane z udziatlem w Koalicji oraz
dotyczace Pomniejszych Mocarstw, ktore kon-

trolujesz. Caveat Emptor.

5. PRZEBIEG ROZGRYWKI

of

W Koalicjach rozgrywka toczy sie na przestrzeni
serii rund do momentu, az przynajmniej jedno
Mocarstwo spetni jeden z warunkéw zwyciestwa.
Runda sktada sie z dwoch faz: Dyplomacji oraz
Akcji. Faza Akcji sklada sie z szesciu Tur Akcji.

1. Faza Dyplomacji (pomincie podczas pierwszej
rundy)

Nastepuje na poczatku kazdej nowej rundy. Pod-
czas Fazy Dyplomacji gracze jednoczesnie decyduja
o Statusie Dyplomatycznym swoich Mocarstw na

najblizsza runde.
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2. Faza Akcji

Nastepuje po zakonczeniu Fazy Dyplomacji. Pod-
czas tej fazy kazde Mocarstwo otrzymuje moz-
liwos¢ wykonania szesciu Tur Akcji, z ktérych

kazda sklada sie z innego typu akgji.

Gdy wszystkie Mocarstwa zakoncza swoje akcje
w danej turze, Kolo Wojny obraca sie zgodnie
z ruchem wskazowek zegara. Gdy symbol Wielkiej
Brytanii wroéci do akcji Musztry, Faza Akcji dobie-

ga konca 1 rozpoczyna sie nowa runda.



6. FAZA DYPLOMAC(C]JI

ot
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Koalicje to gra o dyplomacji i budowaniu so-
juszy w epoce Napoleona. Koalicja kierowana
przez Francuzéw prébuje wzmocnié francu-
ska potege na kontynencie, podczas gdy Ko-
alicja kierowana przez Brytyjczykéw stara sie
powstrzymac zapedy Francji. Inne Mocarstwa
moga dotaczy¢ do jednej z tych Koalicji albo
prowadzi¢ polityke Neutralna badz niezalez-

na 1 Ekspansjonistyczna.

Ly e

Faza Dyplomacji przebiega zgodnie z nastepujaca
kolejnoscia:

1) Negocjacje dyplomatyczne,
2) Deklaracja Statusu Dyplomatycznego,

3) Aktualizacja stanu planszy.

NEGOCJACJE
DYPLOMATYCZNE

Poczatkowy Status Dyplomatyczny Mocarstwa jest

okre$lony w zasadach tworzenia scenariusza.

Podczas Fazy Dyplomacji wszystkie Mocarstwa
oprocz Wielkiej Brytanii 1 Francji moga dowolnie
zmienia¢ swoj Status, lub moga pozostaé¢ z tym
samym Statusem, z wyjatkiem sytuacji, gdy dane
Mocarstwo nie kontroluje swojego Terytorium
Stotecznego (patrz ponizej).

Faza Dyplomacji to jedyny moment podczas rundy,
w ktorym Status Dyplomatyczny Mocarstwa moze

zosta¢ zmieniony.

Ta faza wyznacza krotki okres na otwartg dysku-
sje 1 negocjacje miedzy graczami na temat tego, czy
Mocarstwa powinny dolaczyé, pozostaé, zmienié
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lub opuscié Koalicje (zaleca sie, aby nie trwalo to
dtuzej niz 3 minuty).

Po zakonczeniu negocjacji kazde Mocarstwo poza
Wielka Brytania i Francja w sekrecie wybiera je-
den ze swoich zetonéw Statusu Dyplomatycznego
i ktadzie go awersem do dotu. Nastepnie wszyscy
gracze jednocze$nie je ujawniaja i umieszczaja swoj
znacznik Statusu Dyplomatycznego na odpowied-
nim miejscu w strefie Statusu Dyplomatycznego:

Czerwony lew = w Koalicji brytyjskiej
Niebieski orzel = w Koalicji francuskiej
Brazowy szezlong = Neutralnosé

Szare dzialo = Ekspansjonizm

Przyktad: Austria 1 Rosja przystgpity do
(lub postanowity pozostaé¢ w) Koalicji bry-
tyjskiej; Prusy sq Neutralne; Osmanowie sq
Ekspansjonistami. Wielka Brytania i Francja
przewodzq swoim Koalicjom przez catq gre,

nie ma potrzeby oznaczania tego specjalnymi

znaczntkami.




SKUTKI STATUSU
DYPLOMATYCZNEGO

W Stanie Pokoju /[ w Stanie Wojny

W zaleznosci od Statusu Dyplomatycznego Mocar-
stwa moga by¢ ze soba w Stanie Pokoju lub Stanie
Wojny. Jesli Mocarstwo jest w Stanie Pokoju z in-

nym Mocarstwem, nie moze go zaatakowac.

Status Dyplomatyczny:

W Stanie Pokoju z:

W Stanie Wojny z:

# Inne Mocarstwa

# Mocarstwa Koalicji

A ; Sl SR francuskiej
Koalicja brytyjska w Koalicji brytyjskiej o ] )
#% Mocarstwa
# Mocarstwa Neutralne* e
Ekspansjonistyczne
‘1 M - #% Mocarstwa Koalicji
#% Inne Mocarstwa
. my ir brytyjskiej
Koalicja francuska w Koalicji francuskiej 2 Mry V] : !
#% Mocarstwa
#% Mocarstwa Neutralne* s
Ekspansjonistyczne
#% Wszystkie pozostate ;
Neutralnosé Y P Nikt
Mocarstwa
#% Mocarstwa Koalicji
brytyjskiej
.. #% Mocarstwa Koalicji
Ekspansjonista # Mocarstwa Neutralne* L

francuskiej
#% Inne Mocarstwa
Ekspansjonistyczne

* Niemniej mogq zaatakowaé Generata Neutralnego Mocarstwa poza jego Terytorium Macierzystym.

Czlonkostwo w Koalicji

Czlonkowie tej samej Koalicji sa nazywani Sojusz-
nikami. Cztonkostwo Mocarstwa w Koalicji wiaze

sie z nastepujacymi korzySciami 1 ograniczeniami:

#% Mocarstwa moga poruszac sie przez Tery-
toria Kontrolowane przez Sojusznika, jesli ten
Sojusznik wyrazi na to zgode.

#% Sojusznicy moga udzielaé¢ sobie wsparcia

podczas bitew.
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% Sojusznicy nie moga atakowac siebie nawza-
jem. Dodatkowo, Mocarstwo nie moze zostawi¢
Garnizonu na Terytorium Macierzystym So-

jusznika, jesli porusza si¢ przez to Terytorium.

Wielka Brytania i Francja moga zdecydowa¢
o usunieciu Mocarstwa z ich Koalicji. Moga tego
dokonac¢ tylko podczas Fazy Dyplomacji.

Gdy Mocarstwo dotaczy do Koalicji, moze zostaé

wydalone przez gracza brytyjskiego/francuskiego



(co oznacza, ze musi wybra¢ inny Status Dyploma-
tyczny: Ekspansjonista albo Neutralnos¢).

Jesli Mocarstwo zostaje wydalone z Koalicji, moze
wybra¢ jakikolwiek inny Status Dyplomatyczny,
w ramach ogélnych ograniczen okreslonych w tej
Instrukcji.

Koalicja z Wielka Brytania

Bycie w Koalicji z Brytyjczykami przynosi kilka

korzysci:

1) Subwencje — Brytyjczycy moga zaoferowa¢
swoje Pieniadze co najmniej jednemu Sojusz-
nikowi Koalicyjnemu w ramach swojej akcji
Przywédztwa. Zadne inne Mocarstwo nie moze
dawa¢ Pieniedzy innym Mocarstwom (patrz
rozdzial 7: Faza Akcji).

2) Wplyw — jesli Mocarstwo bedace w Koalicji
z Wielka Brytanig pokona francuskiego Gene-

rala, otrzymuje 2 punkty Wplywu zamiast 1.

3) Ruch Morski — czlonkowie Koalicji brytyj-
skiej moga poruszac sie po Szlakach Morskich
(pod warunkiem, ze gracz Wielkiej Brytanii
wyrazi na to zgode).

Koalicja z Francja

Bycie w Koalicji z Francja nie przynosi szczegol-
nych korzysci. Jednak bycie w Koalicji z najpo-
tezniejsza sita militarng w Europie jest korzyscia

sama w sobie.

Neutralnosé

Mocarstwa moga zadeklarowac sie jako Neutralne
(oprécz Wielkiej Brytanii i Francji).

Neutralnoé¢ chroni gracza przed atakiem na jego
Terytorium Macierzyste. Pozostate Terytoria, na
ktorych obecny jest Neutralny gracz, dalej moga
zosta¢ zaatakowane. Neutralnoéé naktada row-
niez pewne ograniczenia odnosnie do Terytoriow,

w ktorych Neutralny gracz moze mieé¢ swoich
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Generaléow i Garnizony. Wiecej informacji na ten
temat znajduje sie w rozdziale g: Aktualizacja sta-

nu planszy.

Bycie Neutralnym oznacza réwniez, ze akcja Opo-
datkowania generuje podwéjna liczbe Pieniedzy.

Ekspansjonista

Mocarstwa moga zadeklarowac sie jako Ekspan-
sjonisci (oprocz Wielkiej Brytanii i Francji).

Bycie Ekspansjonista znosi wszelkie ograniczenia
odnosnie do atakowanych Mocarstw (z wyjatkiem
Terytoriéw Macierzystych Mocarstw Neutralnych),
pozwalajac na implementacje bardziej réznorod-
nych strategii.

gl
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W niektorych sytuacjach po zmianie Statusu
Dyplomatycznego moze zaj$¢ koniecznosé
zaktualizowania sytuacji na planszy. Do takiej
sytuacji dochodzi, gdy:

A. Mocarstwo, ktore staje sie Neutralne 1 po-
siada Garnizon lub Generala na Terytorium
Macierzystym innego Mocarstwa, albo posia-
da co najmniej jeden Garnizon lub Generata
innego Mocarstwa na swoim Terytorium

Macierzystym.

B. Mocarstwo posiada Garnizon lub Generata
na Terytorium Macierzystym Mocarstwa,
z ktorym bylo w Stanie Wojny, a teraz jest

w Stanie Pokoju.

C. General zajmuje terytorium, na ktérym
znajduje sie General lub Garnizon Mocar-
stwa, z ktorym byl w Stanie Pokoju, a teraz
jest w Stanie Wojny (w tym Neutralni Gene-
ralowie/Garnizony poza swoimi Terytoriami

Macierzystymi).

Zapoznaj sie z rozdzialem g niniejszej Instruk-

cji, aby dowiedzie¢ sie wiecej o rozpatrywaniu

powyzszych sytuacji.




7. FAZA AKCJT

of

Podczas swojej Tury Akcji mozesz przeprowadzi¢
te akcje, ktora wynika z pozycji symbolu twojego
Mocarstwa na Kole Wojny (patrz rozdziat 4 : Pod-
stawowe pojecia).

Wszystkie akcje moga by¢ rozpatrzone jednocze-
$nie z wyjatkiem akeji Ruchu, ktory powinien byé
przeprowadzony dopiero po zakonczeniu wszyst-
kich innych akcji. Alternatywnie, jesli gracze wola,
akcje moga by¢ rozpatrywane po kolei jedna po
drugiej. W tym przypadku nalezy przeprowadzi¢
akcje w kolejnosci przedstawionej na ponizszej

liscie (np. Mocarstwo, ktérego symbol znajduje
sie na polu Musztry, rozpatruje swoja akcje jako
pierwsze).

L
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Przyktad: Na ponizszym obrazku symbol

Rosji znajduje sie obecnie nad akcjq Przy-
wodztwa (O ), wiec gracz rosyjski rozpatruje
te akcje. W nastepnej turze rosyjska tarcza
przesunetaby sie o jedno miejsce zgodnie z ru-

chem wskazéwek zegara na akcje Mobilizacji

, a gracz rosyjski rozpatrzytby te akcje.




Rodzaje akcji (1 ich kolejno$¢) sa nastepujace:

(1 ) — MUSZTRA

Dobierz na reke jedna karte Bitwy z ta-
lii, a nastepnie odrzuc z reki jedna karte

(moze to by¢ nowo dobrana karta).

+-(2) — OPODATKOWANIE

ORAZ HANDEL

bie Terytori6w Macierzystych twojego Mocarstwa,

Opodatkowanie: dobierz Pienigdze w wy-
sokos$ci réwnej wartoSci terytorium z:

#% wszystkich kontrolowanych przez cie-

#% wszystkich kontrolowanych przez ciebie Teryto-
ri6w Niespornych;

% wszystkich kontrolowanych przez ciebie Te-
rytoriow Spornych, na ktérych nie ma paskow
w kolorze twojego Mocarstwa.

Pamietaj: Mocarstwa Neutralne podwajajq licz-
be Pieniedzy, ktore otrzymujqg w ramach akcji
Opodatkowania.

-

datkowania. W ramach tej akcji gracz dobiera

Handel: ta akcja jest dostepna tylko dla
gracza brytyjskiego. Przeprowadza ja

dodatkowo po rozpatrzeniu akeji Opo-

Pieniadze w liczbie rownej liczbie portéw, ktore
nie sa kontrolowane przez Mocarstwo bedace
w Stanie Wojny z Wielka Brytanig [czyli 1
(catkowita liczba portéw) minus liczba portow
kontrolowanych przez Mocarstwa Ekspansjoni-

styczne 1 Mocarstwa w Koalicji francuskiej].

E::> — PRZYWODZTWO,
SUBWENC]E
I RUCH NAPOLEONA

Przywoédztwo: mozesz:
1) umiesci¢ dowolng liczbe Genera-

6w spoza mapy na kontrolowanych
przez siebie Terytoriach albo przesuna¢ dowolna

liczbe Generaléw z planszy poza nia (nie mozna
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wykona¢ obu akcji w tym samym czasie); albo:
2) dobra¢ 1 karte Bitwy; albo:
3) otrzymac 1 punkt Morale.

4
@

wodztwa. Gracz moze zaoferowaé¢ dowolna liczbe

Subwencje: ta akcja jest dostepna tylko
dla gracza brytyjskiego. Moze by¢ wy-

konana jako uzupetnienie akcji Przy-

Pieniedzy ze swojej puli jednemu lub kilku Mocar-
stwom w Koalicji brytyjskiej. Jesli Mocarstwo,
ktoremu zaoferowano Pienigdze, przyjmie Sub-
wencje, Brytyjczycy otrzymuja 1 punkt Wplywu
za kazde 3 Pieniadze (lecz maksymalnie 1 punkt za
kazde Mocarstwo), zaokraglajac w dét.

Ruch Napoleona: ta akcja jest dostepna

A tylko dla gracza francuskiego i tylko
wtedy, gdy na planszy znajduje sie Ge-

neral Napoleon (mozna go wprowadzié na plansze
w ramach tej samej akcji Przywodztwa). Wykonaj
jedna Ture Ruchu (dowolnego typu) Napoleonem.
Nie nalezy wybiera¢ Arbitra. Akcja ta nastepuje
przed ruchem gracza rosyjskiego, ale po wszyst-
kich akcjach pozostatych Mocarstw.

+(4) — MOBILIZACJA

rale. Forteca kosztuje 5 Pieniedzy. Wszystko inne

Uzyj Pieniedzy ze swojej puli, aby kupié¢
dowolna kombinacje zetonéw: Oddzia-

tow, Fortec, kart Bitwy 1 punktéow Mo-

kosztuje 1 Pienigdz. Nie ma ograniczen co do liczby
wymienionych powyzej elementow, ktore mozna
naby¢ w ramach jednej akcji. Dodatkowo, wez
1 karte Bitwy za kazdy pionek Generala twojego

Mocarstwa, ktory znajduje sie poza plansza.

Zakupione zetony Oddzialéw mozna umiesci¢ pod
dowodztwem dowolnego z Generaléw na mapie.
Zaden General nie moze mieé pod soba wiecej

niz 3 zetony Oddzialéow.

Fortece: Fortece mogg by¢ umieszczone na kazdym
Terytorium, ktore zawiera juz jeden z twoich Gar-

nizonéw. Na kazdym Terytorium moze znajdowac



sie tylko jedna Forteca. Po umieszczeniu wszyst-
kich 6 Fortec z puli zasobé6w ogélnych nie mozna
uzyskac¢ ich wiecej. Forteca nie moze by¢ nigdy
usunieta. Jesli zmieni sie kontrola nad Terytorium,
na ktérym sie znajduje, nowy Garnizon otrzymuje
korzy$é (tzn. punkty Sily, ktére Mocarstwo otrzy-
ma za Garnizon wzrastaja do 4).

Korupcja: dotyczy to wszystkich Mocarstw z wyjat-
kiem Wielkiej Brytanii. Mocarstwo przeprowadza-
jace akcje Mobilizacji musi zwréci¢ cale niewydane
Pieniadze z powrotem do puli zasobéw ogélnych
na koniec akgji. Te Pieniadze sa utracone na skutek
korupcji (Wielka Brytania moze zachowaé swoje

Pieniadze na kolejna runde).

()

twojego Mocarstwa; lub

— POSZERZENIE
WPLYWOW

Otrzymujesz punkty Wplywu za:
#% kontrolowane przez ciebie Terytoria

Sporne, ktére maja paski w kolorze

#% kontrolowane przez ciebie Terytoria Macierzy-

ste innych Mocarstw.

Za dane Terytorium otrzymujesz tyle punktéw
Whplywu, ile wynosi widoczna na tym Terytorium
warto$¢ (na Terytoriach Spornych ta wartosé
znajduje sie w okregu laurowym). Mozesz prze-
prowadzi¢ te akcje, nawet jesli nie kontrolujesz juz

swojego Terytorium Stotecznego.

(6) — RUCH

Przesun dowolna liczbe swoich Genera-
t6w, wraz ze wszystkimi stuzgcymi pod
nim Oddziatami, zachowujac ponizsza
kolejnosé¢ dziatan:

1) Wybierz Arbitra.

2) Rozwiaz swdj Garnizon na dowolnym Teryto-
rium (opcjonalnie).

3) Pierwsza Tura Ruchu.

4) Rozpatrzenie wszystkich bitew.
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5) Druga Tura Ruchu, jesli tego zazadasz i za zgo-
da Arbitra.

6) Rozpatrzenie wszystkich bitew.

7) Trzecia Tura Ruchu, jesli tego zazadasz i za
zgoda Arbitra.

8) Rozpatrzenie wszystkich bitew.

1) Wybér Arbitra

Gracz musi wybra¢ inne Mocarstwo na Arbitra
przed przemieszczeniem Generata. Arbiter musi
zosta¢ wybrany, nawet jeli nie zostanie podjety za-
den ruch. Wybrane Mocarstwo nie moze odméwic¢

pelnienia roli Arbitra.

Ograniczenia dla Arbitra — nie mozesz wybraé
danego Mocarstwa na Arbitra, jesli:

% jestes w tej samej Koalicji co Mocarstwo,

#% Morale tego Mocarstwa wynosi 15 punktéw,

#% wybrale$ juz Arbitra dla tego ruchu (tzn. nie
mozesz wybra¢ innego Arbitra, aby umozliwié
druga lub trzecig Ture Ruchu, jesli pierwotny Ar-

biter odméwi po pierwszej turze).

Brak kwalifikujacego sie Arbitra: jesli powyzsze
ograniczenia oznaczaja, ze nie ma zadnego Mocar-
stwa, ktore mozna wybra¢ na Arbitra, wolno ci
wykona¢ tylko 1 Ture Ruchu.

Liczba Tur Ruchu: wybrany Arbiter natychmiast
otrzymuje 1 punkt Morale. Mozesz wtedy opcjonal-
nie podja¢ pierwsza Ture Ruchu (tzn. zawsze musisz
wybraé Arbitra, nawet jes$li nie zamierzasz prze-
prowadza¢ zadnego ruchu). Arbiter nie moze odmé-

wic¢ zgody na wykonanie pierwszej Tury Ruchu.

Po rozstrzygnieciu bitew wynikajacych z tego
ruchu mozesz poprosi¢ Arbitra o rozpatrzenie
drugiej, a nastepnie trzeciej Tury Ruchu. Arbiter
moze odméwié Ci prawa wykonania drugiej lub
trzecie] Tury Ruchu. Arbiter otrzymuje 1 punkt
Morale za pierwsza ture, 2 punkty Morale za dru-
ga 1 3 punkty Morale za trzecia (tzn. jesli Arbiter
pozwolil poruszajacemu sie Mocarstwu na 3 Tury
Ruchu, otrzymuje tgcznie 6 punktéw Morale).



Mocarstwo nie moze kontynuowa¢ ruchu, jesli
w wyniku wyrazenia zgody na ruch Mocarstwo
Arbitra bedzie posiada¢ wiecej niz 15 punktéow
Morale (np. jes$li przed pierwsza Tura Ruchu
Arbiter miat 12 punktow Morale, poruszajace sie
Mocarstwo mogloby wykona¢ ruch tylko przez mak-
symalnie 2 tury, gdyz po tym czasie Arbiter miatbhy
15 punktéw Morale i dalszy ruch nie bylby juz
dozwolony).

2) Rozwiazywanie Garnizonéw

Mozesz usuna¢ kazdy ze swoich Garnizonéw z do-
wolnego Terytorium. Zeton Garnizonu jest umiesz-
czany poza plansza. Jesli ten Garnizon znajdowat
sie na Terytorium Macierzystym innego Mocarstwa,
to kontrola nad tym Terytorium wraca do oryginal-
nego Mocarstwa bedacego jego wlascicielem lub,
w innych przypadkach, to Terytorium staje sie
niekontrolowane.

Uwaga: Nie mozesz dobrowolnie odwréci¢ raz
umieszczonych zetonow Garnizonu z powrotem
na strone Oddziatu.

3) Rodzaje Ruchu

Podczas kazdej Tury Ruchu kazdy z twoich Ge-
neraléw moze osobno wykona¢ jeden z trzech

roznych rodzajow ruchu:

1) Przemarsz — General — porusza sie na sa-

siednie Terytorium (z wyjatkiem Terytoriéw
Nieprzekraczalnych).

2) Ruch Morski — brytyjski — Generat lub Generat
Mocarstwa bedacego w Koalicji brytyjskiej moze

poruszy¢ sie do 3 Szlakéw Morskich (przerywa-
na czerwona linia przez morza na mapie). Jesli
General nie jest Brytyjczykiem, gracz brytyjski
musi wyrazi¢ zgode przed rozpoczeciem ruchu,
a ruch musi by¢ wykonany zgodnie z ustaleniami.
Poruszajacy sie General musi rozpoczaé Wyprawe
Morska w porcie. Generat lub Garnizon w porcie,
przez ktory porusza sie General podczas Wyprawy
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Morskiej, nie wplywa na ruch tego Generata. Tego
posuniecia nie mozna taczy¢ z zadnym innym ro-
dzajem ruchu. Ten ruch moze by¢ wykorzystany do
ataku na inne Mocarstwo. Zauwaz, ze Ruch Morski
jest jedynym sposobem dla kazdego Generata na
przemieszczenie sie do lub z Wielkiej Brytanii.

L ]
Przyktad: Garnizon

francuski w Oporto
nie utrudnia Wypra-
wy Morskiej Generata
brytyjskiego miedzy
Cornwall a Lisboa.

&
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3) Ruch Strategiczny — General — przesuwa sie

przez maksymalnie 3 Terytoria kontrolowane przez

siebie lub Sojusznikéw (o ile wyraza na to zgode).

ODDZIALY Z GENERALEM

Oddzialy zawsze przemieszczaja sie wraz z Ge-
neratem pod ktérym zostaly umieszczone, o ile nie
zostaly przeksztalcone w Garnizon.

Nie mozna przekazywaé¢ Oddzialéw miedzy Gene-
ralami, ani tez zostawia¢ ich celem dolaczenia do

innego Generala.

OGOLNE ZASADY
PORUSZANIA SIE

Wielu Generalow na jednym Terytorium: mozesz
przemies$ci¢ Generala na terytorium, ktore zostato
opuszczone przez innego twojego Generala w tej
samej Turze Ruchu, ale nie mozesz zakonczyé
ruchu z 2 lub wiecej swoimi Generalami na tym

samym Terytorium.



Twoi Generatowie moga zakonczy¢ swoj ruch na
tym samym Terytorium, na ktérym znajduja sie
Generalowie nalezacy do innych Mocarstw bedacy

twoimi Sojusznikami.

UMIESZCZENIE
GARNIZONU

Kiedy tw6j General wchodzi na lub opuszcza Te-
rytorium albo wygrywa bitwe na tym Terytorium,
mozesz odwréci¢ zeton jednego z Oddzialow tego
Generala na strone Garnizonu. W ten sposéb
zaznaczysz, ze twoje Mocarstwo przejeto kontrole
nad tym Terytorium. Mozesz réwniez umiescié
Garnizon na jednym ze swoich Terytoriow Ma-
cierzystych jako czes¢ akcji Ruchu, aby zapewni¢
dodatkowy punkt Sity w kazdej przysztej bitwie
W tym miejscu, oraz aby umozliwi¢ umieszczenie

tam Fortecy.

Mocarstwo nie moze pozostawi¢ Garnizonu na
Terytorium Macierzystym Sojusznika, jesli poru-
sza sie przez to Terytorium. Gdy Generat wyrusza
z danego Terytorium, Garnizon pozostaje na miej-
scu. Jesh Generatl nie ma pod swoim dowé6dztwem
zadnych Oddzialéw to nie moze umiesci¢ Garnizo-

nu na zajmowanym przez siebie Terytorium.

Kazde Terytorium moze zawiera¢ maksymalnie

tylko 1 zeton Garnizonu.

Wielokrotne garnizonowanie: mozesz umiesci¢
Garnizon na kazdym Terytorium, do ktorego
wchodzi lub ktére opuszcza twd) General w ramach
swojego ruchu, pod warunkiem, ze General ten
posiada wystarczajaca ilos¢ zetonow Oddziatow,
aby to zrobi¢. Moze to obejmowaé garnizonowanie
Terytorium, ktore opuszcza i na ktére wchodzi

w tej samej akcji Ruchu.

Przyklad: Nadeszta kolej Wielkiej Brytanii na
przeprowadzenie akcji Ruchu. Wielka Brytania
wybiera Imperium Osmanskie (Mocarstwo Eks-
pansjonistyczne) na Arbitra. Nie moze wybraé

Austrii ani Prus, gdyz sa one w Koalicji brytyjskie;.
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Z racji tego, ze Wielka Brytania zamierza otworzy¢

front przeciwko Francji na Pétwyspie Iberyjskim, i
nie chce wybraé Francji ani Rosji (ktére znajduja
sie¢ w Koalicji francuskiej). Ani jedni; ani drudzy
raczej nie zgodza sie na to, by Wielka Brytania
przeprowadzita drugg Ture Ruchu. Osmanowie
otrzymuja 1 punkt Morale, a Wielka Brytania
wykonuje pierwsza Ture Ruchu, przenoszac Gene-
rata z jednym Oddziatem z Cornwall do Oporto
za pomoca Ruchu Morskiego oraz Generata
z dwoma Oddziatami z London do Cornwall .

Nastepnie prosi Osmanéw o zgode na podjecie
drugiej Tury Ruchu. Osmanowie chca otrzymacé
wiece] Morale, wiec sie zgadzaja 1 uzyskuja 2 punk-
ty Morale. W swojej drugiej Turze Ruchu, Wiel-
ka Brytania przesuwa Generata 1 dwa Oddziaty
z Cornwall do Lisboa za pomoca Ruchu Morskie-
go (moze poruszac sie do 3 Szlakéw Morskich przy

tym typie ruchu) .

Wielka Brytania nie prosi Osmanéw o przeprowa-
dzenie trzeciej Tury Ruchu. W ten sposob akcja
Ruchu Wielkiej Brytanii dobiega konca.

Imperium Osmanskie zyskuje tacznie 3 punkty
Morale, a Wielka Brytania rozstrzygnie teraz bi-
twe z Francja w Lisboa. Wielka Brytania wygrywa

bitwe i umieszcza Garnizon w Lisboa.



Teraz kole] na Franc](; Nie ma innego wyjscia,
"'k tylko sprobowac zaradzi¢ zagrozeniu, jakie
spadlo na francuskl Garnizon w Madrid ze strony
Brytyjczykow Franqa réwniez wybiera Imperium
Osmanskle na Arbitra. Imperium Osmanskie
- otrzymuje 1 punkt Morale. W pierwszej Turze Ru-
chu przemieszcza Generatéw z Paris i Lombardia
odpowiednio do Madrid i Catalonia . Moze to
zrobié, poniewaz Generalowie moga poruszac sie
o maksymalnie 3 przyjazne Terytoria w ramach
Ruchu Strategicznego. Chce zaatakowaé Brytyjczy-
kow w Lisboa, gdy sa jeszcze stabi, dlatego prosi

Osmanéw o mozliwo$¢ przeprowadzenia drugiej
Tury Ruchu. Osmanowie juz maja sie zgodzié, gdy
Wielka Brytania sklada kontroferte — jesli Osma-
nowie nie wyraza zgody na druga Ture Ruchu dla
Francji, Wielka Brytania podczas swojej kolejnej
akcji Ruchu usunie swoj Garnizon i Generata
z Egypt, w wyniku czego Imperium Osmanskie
przejmie nad nim kontrole. Takie posuniecie
oszczedzi Osmanom koniecznosci walki z Brytyj-
czykami o Egypt, wiec sie zgadzaja. Francja nie
moze zaatakowaé Brytyjczykow i jej ruch dobiega

kotica.
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8. BITWY

of

Kiedy wszyscy Generalowie zakoncza Ture Ruchu,
moze zaj$¢ koniecznosé rozpatrzenia jednej lub
wiecej bitew.

Do bitwy dochodzi, gdy Generat przemiesci sie na
Terytorium, na ktorym znajduje sie Garnizon lub
Generat innego Mocarstwa z ktorym jest w Stanie
Wojny.

Jesli w wyniku tej samej Tury Ruchu dojdzie do
kilku bitew, gracz poruszajacy sie decyduje o ko-
lejnosci ich rozstrzygania.

L ‘e
Przebieg bitwy:

1. Zsumowanie Sity Mocarstw w bitwie.

2. Deklaracja wsparcia dla atakujacego,
a nastepnie obroncy.

3. Zagrywanie kart Bitwy (kazdy gracz ko-
lejno po jednej karcie).

4. Okreslenie wyniku bitwy 1 wylonienie

ZWYCIEZCY.

Lyl e

1) Zsumowanie Sily Mocarstw

Zsumuj catkowita Site Oddziatow atakujacych
i bronigcych sie na Terytorium bedgcym polem
bitwy. Generatowie 1 Garnizony Sojusznikéw na
tym samym Terytorium bronia sie wspdlnie.

Generalowie w bitwach: Generat daje graczowi
1 punkt Sily.

Oddzialy i Garnizony w bitwie: kazdy Oddziat
i Garnizon dodaja graczowi po 1 punkcie Sily. Gar-
nizon dodaje 4 punkty Sily, jesli na Terytorium

znajduje sie réwniez Forteca.

Uzyj znacznikéw Sily na torze Sily, aby zaznaczy¢
aktualna liczbe punktéw Sily strony atakujacej
i broniacej sie (uzyj 1 znacznika dla obroncy, nawet

jesli w obronie bierze udziat kilka Mocarstw).
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2) Deklaracja wsparcia

Generalowie posiadajacy Oddzialy na Terytoriach
sasiadujacych™ z Terytorium bedgcym polem bitwy
moga zapewni¢ wsparcie atakujacemu lub obroncy.
Wsparcie dla atakujacego jest deklarowane jako
pierwsze. Wsparcia moze udzieli¢ wielu Generatéw
z tego samego Mocarstwa.

*Oddzialy brytyjskie mogq udzielaé wsparcia
poprzez Szlaki Morskie bezposrednio potgczone
z Terytorium dotknietym bitwq (np. Oddziat w Corn-
wall moze wspieraé¢ Oddzialy walczgce w Oporto,
ale nie w Lisboa).

Aby zapewni¢ wsparcie, General bedacy na sasia-
dujacym Terytorium:

#% musli reprezentowac to samo Mocarstwo
co atakujacy badz obronca, albo by¢ jego So-

jusznikiem,

# nie moze bra¢ udzialu w bitwie ani wspiera¢

zadnej innej bitwy w tej Turze Ruchu.

Kazdy Oddziat z Generatem pozwala na zagranie
karty Bitwy w ramach wsparcia atakujacego badz
obroncy (sam General nie pozwala na zagranie
karty Bitwy, wiec General bez Oddzialow nie moze

zapewni¢ wsparcia).

3) Zagrywanie kart Bitwy

Karty Bitwy sa nastepnie zagrywane, aby zwiek-
szy¢ sile atakujacego badz obroncy. Liczba kart
Bitwy, ktore mozna zagra¢ w trakcie pojedynczego
konfliktu wynosi 1 karte na kazdy Oddziat bioracy
udzial w bitwie lub zapewniajacy wsparcie.

Garnizon nie pozwala na zagranie karty Bitwy.

Kolejnos$é¢ zagrywania kart: jesli kontrolujesz

Generata bioracego udzial w bitwie bezposrednio



lub poprzez zapewnienie wsparcia, zagrywasz
na plansze jedna zakryta karte Bitwy za danego
Generala badz deklarujesz, ze pasujesz, z zachowa-
niem nastepujacej kolejnoéci:

1) Mocarstwo, ktérego General wkroczyl na
terytorium (atakujacy).

2) Mocarstwa z Generatlami lub Garnizonem
znajdujacymi sie na zaatakowanym Terytorium
(obroncy).

3) Mocarstwa z Generatlami wspierajacymi
atakujacego Generata (moze to by¢ to samo

Mocarstwo co w kroku [1]).

4) Mocarstwa z Generalami wspierajgcymi

obronce (moze to by¢ to samo Mocarstwo co

w kroku [2]).

Za kazda zagrana karte Bitwy zmniejsz swoje
punkty Morale o 1 na torze Morale (zagranie 1 karty
Bitwy kosztuje 1 punkt Morale).

Jesli na poczatku bitwy wartoé¢ twoich punktéow
Morale wynosita o, nadal mozesz zagra¢ w tej bi-
twie jedna karte Bitwy.

Karty nalezy zagrywac zakryte. Rozdziel karty za-
grane przez kazdego Generata. Pomoze to §ledzié¢
efekty zdolnosci specjalnych opisanych na kartach.
Powyzsza sekwencja jest powtarzana, az wszystkie
zaangazowane Mocarstwa zadeklaruja, ze koncza
zagrywanie kart Bitwy.

Gdy gracz pasuje: jezeli w dowolnym momencie
bitwy zdecydujesz sie spasowac zamiast zagrac
karte Bitwy, to twoje Mocarstwo juz nie bedzie
mogtlo zagra¢ zadnej karty do konca rozpatrywanej

bitwy.

Obowiazuje zakaz naradzania sie¢: gracze nie
moga dyskutowaé¢ miedzy soba o tym, ktore karty

Bitwy nalezy zagrac.

Zauwaz, ze karta o wartosci ,,3” moze by¢ opcjonal-
nie zagrana odkryta, jesli chcesz rozpatrzy¢ jej efekt.

Zdolnosci specjalne kart Bitwy

(2) Ta karta dodaje 3 punkty Sily, jesli
bitwa ma miejsce na Terytorium, ktore

kontrolujesz.

(3) Zagranie tej karty odkrytej pozwala
ci ujawnic¢ jedna karte zagrang przez

przeciwnika. Zauwaz, ze ujawniana

Q) [

karta musi by¢ juz zagrana.

(4) Kazda para kart w stosie Generala
z tym symbolem to dodatkowy 1

\ _X_/ punkt Sity.
(5) Jesli przegrasz bitwe, tracisz dodat-

" | kowo 1 punkt Morale za kazda karte

,D, ktorg zagrales.

4) Okreslenie wyniku bitwy
1 wylonienie zwyciezcy

Po tym, jak kazdy gracz zagra wszystkie karty
Bitwy, ktére chce (lub moze) zagraé, nalezy jedno-
cze$nie odkry¢ wszystkie zagrane karty. Catkowita
warto$¢ na kartach Bitwy, w tym wszelkie efekty
specjalne tych kart, to wartos¢ dodana do ostatecz-

nej sumy punktow Sity dla kazdej ze stron.

Bitwe zwycieza Mocarstwo lub w stosownych
przypadkach Koalicja z najwyzsza liczba punktéw
Sity. Rozpatrz ponizsze rezultaty bitwy oraz efekty
specjalne z kart Bitwy. Wszystkie zagrane karty
Bitwy nalezy umiesci¢ odkryte na stosie kart od-

rzuconych na planszy.

We wszystkich przypadkach:
#% Kazdy General, ktory brat udziat w bitwie,
lacznie z Generalami zapewniajacymi wspar-

cie, traci jeden Oddzial.

#% Kazde Mocarstwo, ktore zagralo co najmnie;j

jedng karte Bitwy, dobiera jedna karte Bitwy.

W przypadku remisu:
W sytuacji, gdy zaréwno atakujace, jak 1 broniace
sie Mocarstwa maja taka sama liczbe punktéw Sity



po odstonieciu wszystkich kart Bitwy, nastepuje

remis:
# Garnizon lub General obroncy (lub Generato-
wie z Koalicji) pozostaja na Terytorium bedacym
polem bitwy. Atakujacy General wycofuje sie
wraz z wszystkimi stuzacymi pod nim Oddzia-
tami na najblizsze Terytorium, ktore jest pod
kontrolg jego Mocarstwa (wybiera atakujacy) lub
poza plansze (w tej sytuacji wszystkie Oddzialy
stuzace pod tym Generalem przepadaja).

Gdy wygrales bitwe:

#% Jesli byles atakujacym, mozesz zamienic je-
den Oddzial na Garnizon, aby przeja¢ kontrole
nad Terytorium.

#% Kazde Mocarstwo, ktére bratlo udzial w
bitwie (nawet jesli tylko zapewnialo wsparcie)
otrzymuje 1 punkt Wptywu, pod warunkiem, ze
zostal pokonany General przeciwnika. Jesli na
polu bitwy byto wiecej broniacych sie Genera-
16w, otrzymuje sie 1 punkt Wplywu za kazdego
pokonanego Generala.

% Jesli francuski General zostal pokonany,
a zwycieskie Mocarstwo jest w Koalicji brytyj-
skiej, otrzymujesz 1 dodatkowy punkt Wplywu.
Jest on przyznawany tylko Mocarstwom bez-
posrednio zaangazowanym w bitwe, a nie tym,

ktére zapewnily wsparcie.

% Jesli pokonales samotny Garnizon, nie
otrzymujesz zadnego punktu Wplywu, nawet
w przypadku, gdy posiadal on wsparcie.

Gdy przegrales bitwe:

% Twoj General (Generalowie) na Terytorium,
na ktorym doszto do bitwy, traci wszystkie

swoje Oddzialy.

% Przegrani Generalowie na danym Teryto-
rium sa usuwani 1 moga zosta¢ umieszczeni
poza plansza lub na swoim Terytorium Stotecz-

nym (wedle uznania pokonanego gracza). Jesli
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w stolicy znajduje sie juz General, pokonany
General musi zosta¢ umieszczony poza plansza.

#% Pokonane Garnizony sa usuwane z mapy.

Zdobyte Fortece: Forteca na Terytorium, nad kto-

rym kontrole przejmuje nowe Mocarstwo, nie jest
usuwana. Mocarstwo zdobywa te Fortece, ktéra te-
raz zapewnia premie do Sity nowemu Garnizonowi
pozostawionemu przez zwycieska armie. Moze row-
niez chroni¢ Garnizon pozostawiony przez dowolne

inne Mocarstwo w pézniejszych Turach Ruchu.

Przyklad: Prusy sa w Koalicji brytyjskiej. Jest to
Tura Ruchu gracza francuskiego, ktory przesuwa
Napoleona wraz z 3 Oddziatami z Picardie do Hol-
land oraz innego francuskiego Generata z 3 Od-
dziatami do Picardie. Poniewaz brytyjski Generat
z 2 Oddziatami (nazwijmy go Wellington) 1 pruski
Generat z 2 Oddziatami (nazwijmy go Blucher) sa
juz obecni w Holland, konieczne jest rozstrzygnie-

cie bitwy. Holland jest obecnie niekontrolowana.

Jbzririh
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W pierwszym kroku obie strony bitwy sumuja
swoje punkty Sily 1 zaznaczaja to na torze Sity. Ko-
alicja brytyjska ma 6 punktéw Sily (2 Generalow, 4
Oddzialy), podczas gdy Francja posiada 4 punkty
Sity (1 General, 3 Oddziaty).

Kolejnym krokiem jest prosbha o wsparcie i dekla-

racja wsparcia ze strony Generaléow z sgsiednich

obszar6éw. Gracze francuscy i brytyjscy deklaruja,



.—._don zapewmq wsparc1e '

T Grac—z_e zagryv_\_za]ac teraz karty Bitwy. Gracz francu-

~ ski zagrywa zakryta karte, pochodzaca z Oddziatu
- stuzacego pod Napo'leo.nem oraz traci 1 punkt
~Morale. Koalicja brytyjska zagrywa 2 karty Bitwy,
pochodzace z Oddziatéw stuzacych pod Welling-
tonem i Blucherem. Wielka Brytania i Prusy tracg
po 1 punkcie Morale. Nastepnie, gracz francuski za-
grywa kolejna karte Bitwy pochodzaca z Oddziatu
od swojego wspierajacego Generala, umieszczajac
ja w odrebnym stosie oraz obniza swoje punkty
Morale o 1. Gracz brytyjski tez zagrywa karte
Bitwy do osobnego stosu, pochodzaca z Oddzialu

7 Generatem w London.

Powyzszy proces jest powtorzony, jednakze Gene-
ral w London nie moze zapewni¢ wiecej wsparcia,
gdyz posiada tylko 1 Oddzial, przez co moze zagra¢
maksymalnie jedna karte w trakcie trwania calej
bitwy. Nastepnie, ani Prusy, ani Wielka Brytania
nie moga zagrac¢ wiecej kart Bitwy, poniewaz nie
maja wystarczajacej liczby Oddziatéw pod do-
wodztwem swoich Generaléw. Francja moze
zagrac jeszcze 2 karty (po jednej za kazdego Gene-
rala), poSwiecajac reszte swoich punktéw Morale.
Teraz nadszed! czas na rozpatrzenie efektow kart.
Gracze odwracajg karty znajdujgce sie na poszcze-
golnych stosach.
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Gracze sumuja punkty Sity dla kazdej ze stron.
Francja otrzymuje +1 punkt Sily za zagranie pary
kart Sity ,4” . Faczna suma punktéw Sity Fran-
cji wynosi 24 (.4~ w bitwie plus 20 z kart Bitwy).
Laczna suma punktow Sity Koalicji brytyjskiej wy-

nosi 26 (6 w bitwie plus 20 z kart Bitwy). Napoleon
przegrywal

Wszyscy zwyciescy Generalowie musza utraci¢ po
jednym Oddziale , w tym i General zapewnia-
jacy wsparcie z London. Napoleon traci wszystkie
swoje Oddzialy ‘ 1 zostaje przeniesiony do Paris
. Wspierajacy francuski Generat traci 1 Oddziat.

Kazde Mocarstwo, ktére bralo udzial w bitwie,
dobiera 1 karte Bitwy z talii. Wreszcie Wielka
Brytania 1 Prusy otrzymuja po 2 punkty Wplywu,
po czym aktualizuja pozycje swoich znacznikéw na
torze Wplywu (Mocarstwa w Koalicji brytyjskiej,
ktére pokonaja francuskiego Generata w bitwie,
otrzymuja za to dodatkowo jeden punkt Wptywu).




9. AKTUALIZACJA STANU PLANSZY

ot

Po zmianach Statusu Dyplomatycznego Mocarstw
moze zaj$¢ konieczno$é natychmiastowej aktuali-
zacji sytuacji na planszy, aby uniknaé sprzecznoéci
z nowa sytuacja dyplomatyczna.

1) Mocarstwa, ktére byly w Stanie
Wojny, a teraz sa w Stanie Pokoju

W sytuacji, gdy Mocarstwo posiada Garnizon lub
Generata na Terytorium Macierzystym Mocarstwa,
z ktérym bylo w Stanie Wojny, a teraz jest w Sta-
nie Pokoju:

#% Garnizony musza zostac usuniete i przydzielone
jako Oddzialy do Generaléw tego Mocarstwa (jesli
nie jest to mozliwe, kazdy Garnizon nalezy wymie-

ni¢ na 1 Pieniadz),

% jesli Mocarstwa sa w tej samej Koalicji, Genera-
towie moga pozosta¢ na tym Terytorium wedlug
uznania Mocarstwa kontrolujacego to Terytorium.
Jesli Mocarstwo nie wyraza na to zgody albo gdy
Mocarstwo stato sie Neutralne, Generalowie mu-
szg zostac przeniesieni do najblizszego Terytorium
kontrolowanego przez jego Mocarstwo, lub poza
plansze (w tej sytuacji, wszelkie Oddzialy stuzace
pod tym Generalem przepadaja).

2) Mocarstwa, ktére byly w Stanie
Pokoju, a teraz sa w Stanie Wojny

W sytuacji, gdy Generat zajmuje Terytorium, na
ktérym znajduje sie General lub Garnizon Mocar-
stwa, z ktéorym byt w Stanie Pokoju, a teraz jest
w Stanie Wojny (w tym Neutralni Generatowie/

Garnizony poza swoim Terytorium Macierzystym):

% jak tylko zacznie obowigzywaé nowy Status
Dyplomatyczny, ustalcie ktore Mocarstwo posiada

najwiecej punktoéw Sity na danym Terytorium,
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% jesli liczba punktow Sity obu Mocarstw jest taka
sama, Mocarstwo z Garnizonem traktuje sie jako
posiadajace najwiecej punktéw Sily. Jezeli nie ma
Garnizonu, obie strony rozgrywaja ,Papier, ka-
mien, nozyce’, przegrany jest uznawany za stabsze
Mocarstwo,

% jeSli stabsze Mocarstwo posiada na tym Teryto-
rium Garnizon, to musi go rozwiazac i przydzieli¢
jako Oddziat do swojego Generata (jesli nie jest to
mozliwe, Garnizon nalezy wymieni¢ na 1 Pieniadz)
i wycofa¢ swojego Generala oraz wszystkie stuzace
pod nim Oddzialy do najblizszego kontrolowanego
przez siebie Terytorium lub poza plansze (w tej
sytuacji, wszelkie Oddzialy stuzace pod tym Gene-
ratem przepadaja).

3) Mocarstwa, ktdre staja sie
Neutralne

Kiedy Mocarstwo staje sie Neutralne, zaktualizuj
stan planszy, jak w pkt 1) powyzej.

Jesli Mocarstwo Neutralne ma Garnizon lub
Generata na Terytorium Macierzystym innego
Mocarstwa, albo Generata na niekontrolowanym
Terytorium: musi wycofa¢ swojego Generata oraz
wszystkie stuzace pod nim Oddzialy do najbliz-
szego kontrolowanego przez siebie Terytorium,
lub poza plansze (w tej sytuacji, wszelkie Oddziaty
stuzace pod tym Generatem przepadaja). Garnizon
jest usuwany i przydzielany jako Oddziat do swo-
jego Generala (jesli nie jest to mozliwe, Garnizon

nalezy wymieni¢ na 1 Pieniadz).

Garnizony Mocarstwa Neutralnego na Teryto-
riach, ktore nie sg Terytoriami Macierzystymi,
zostaja na planszy. General tego Mocarstwa moze
tam pozosta¢ lub wej$¢ w pézniejszym Ruchu (tzn.



padku _kontrolowanego przez siebie Tery-
1€ gdqcym Terytorlum Ma01erzystym)

; twa ‘moga jednak zaatakowac takie
'eryt_orlum Jest to jedyny wyjatek od zakazu ata-
ku ;Mocarstwa Neutralnego

General Mocarstwa Neutralnego nie moze wcho-
dzié na Terytoria Niekontrolowane przez to Mo-
carstwo. Zaden General innego Mocarstwa nie
moze wchodzi¢ na Terytoria Macierzyste Mocar-
stwa Neutralnego.

Przyklad : Przed Faza Dyplomacji Prusy
(Koalicja brytyjska) przejely kontrole nad Wien,

stolica Austrii. W zwiazku z tym, podczas Fazy
Dyplomacji, Austria wybrata Neutralno$é. Wyma-
ga to natychmiastowe] aktualizacji stanu planszy
w Wien. Tamtejszy pruski Garnizon zostaje przy-
dzielony jako Oddziat do pruskiego Generata na
tym Terytorium, a pruski General wraz ze swoimi
Oddziatami przemieszczaja sie na najblizsze Te-
rytorium kontrolowane przez Prusy. Austriacki
Generatl 1 Garnizon pozostajg w Saxonia, poniewaz
nie jest to Terytorium Macierzyste rywalizujacego
Mocarstwa. Poniewaz Saxonia nie jest Terytorium
Macierzystym Austrii, Generat i tamtejszy Garni-
zon mogg zostac¢ zaatakowane przez rywalizujace
Mocarstwa, nawet jesli Austria jest teraz Neutralna.
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Przyklad : Na koniec Fazy Dyplomacji Au-
stria przeszta z Koalicji brytyjskiej do Koalicji

francuskiej. Rosja postanowita pozosta¢ w Koali-
cji brytyjskiej. W konsekwencji Austria i Rosja
z Sojusznikow w Stanie Pokoju staly sie rywalami
w Stanie Wojny. Wymaga to natychmiastowego

zaktualizowania sytuacji na planszy w Galicia.

Zaréowno warto$¢ Sily rosyjskiego Generala, jak
1 austriackiego Garnizonu wynosi 1, wiec uznaje
sie, ze austriacki Garnizon ma najwiecej Sily na
tym Terytorium. Jedynym miejscem, do ktérego
moze przenie$¢ sie rosyjski General, jest Podolia
(Polesie ma juz rosyjskiego Generala, a Warszawa
i Bessarabia nie sg kontrolowane przez Rosjan).



10. SPECJALNE ZDOLNOSCI GENERALOW
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Jest to reguta opcjonalna, rekomendowana dla

bardziej doswiadczonych graczy.

Oprocz Napoleona, kazde Mocarstwo posiada jed-
nego Generala ze zdolno$cia specjalna. Obowigzu-
ja one oprocz standardowych zasad dla ponizszych
Generalow:

A. Wellington (Wielka Brytania)

Wellington pozwala graczowi
brytyjskiemu doda¢ punkty Sily
Mocarstwu podczas kazdej bitwy,
ktéra wspiera Wellington (oprécz

dostarczania kart Bitwy do wspar-
cia jak zwykle z dowolnymi Oddziatami, ktére
posiada). Liczba dodanych punktéw Sity w ramach
wsparcia jest rowna 1 plus liczba Oddziatow stuza-
cych pod Wellingtonem.

Wellington nie udziela w ten sposéb wsparcia
w bitwie przez Szlak Morski (w przeciwienstwie

do standardowego wsparcia).

B. Schwarzenberg (Austria)

Ilekroé¢ Schwarzenberg otrzymuje
Y w bitwie wsparcie od armii innych
£ Mocarstw, moze zagrac¢ 1 dodatkowa
| karte Bitwy za kazde wspierajace
go Mocarstwo (nadal kosztuje go to

1 punkt Morale za kazda zagrang karte Bitwy).
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C. Blucher (Prusy)

Jesli Bliicher przegra bitwe, traci
maksymalnie tylko 2 Oddzialy (na-
wet jesli posiada 3). Ponadto moze
wycofaé sie na sgsiednie Teryto-

rium, wolne od wrogich Generaltéw
czy Garnizon6éw (ale moze tez wréci¢ do Berlina
albo zosta¢ przeniesiony poza plansze, zgodnie ze
standardowymi zasadami).

D. Kutuzow (Rosja)

Jesli Kutuzow jest obronca w bi-
twie, moze sie z niej wycofaé, tracac
tylko 1 Oddzial, zaraz po pierwszym
etapie przebiegu bitwy, tj. zsumo-

wania punktow Sit stron bitwy.
Nalezy go przenies$¢ na sgsiednie Terytorium, wol-

ne od wrogich Generatéw 1 Garnizonéw.

E. Wielki Wezyr (Imperium Osmariskie)

Jesli Wielki Wezyr zostanie po-
konany w bitwie, nalezy go na-
tychmiast umiesci¢ na dowolnym

Terytorium kontrolowanym przez

Imperium Osmanskie (na ktérym
nie ma innego osmanskiego Generala) wraz z 1

osmanskim Oddzialem.



11. POMNIEJSZE MOCARSTWA

of

W rozgrywce dla 3-5 graczy nadal nalezy uzywac
wszystkich szeSciu Mocarstw. Niemniej, w zalez-
nosci od liczby graczy, niektére Mocarstwa sa
uwazane za Pomniejsze Mocarstwa. Rozpoczynaja
one gre niekontrolowane przez zadnego z graczy.
Mocarstwa niebedace pomniejszymi nazywane sg
Gléwnymi Mocarstwami i s przydzielane graczom
w standardowy sposoéb.

Pomniejsze Mocarstwo w rozgrywce 5-osobowej:

Imperium Osmanskie

Pomniejsze Mocarstwo w rozgrywce 4-osobowej:

Prusy i Imperium Osmanskie

Pomniejsze Mocarstwo w rozgrywce 3-osobowe;j:
Rosja, Prusy i Imperium Osmanskie albo Austria,
Prusy i Imperium Osmanskie

Do czasu ich pierwszej akcji Musztry, Pomniejsze
Mocarstwa nie beda kontrolowane przez zadnego
z graczy (patrz ponizej). Po pierwszej rundzie gry
Pomniejsze Mocarstwa zawsze beda pod kontrola
jednego z Gléwnych Mocarstw. Z pewnymi wyjat-
kami, moga one wykonywac te same akcje co Gtow-
ne Mocarstwa, dajac tym samym kontrolujacym
je Mocarstwom wieksza przestrzen do dziatania
w aspekcie pokonywaniu rywali i przemieszczaniu
sie przez Terytoria. Same Pomniejsze Mocarstwa
nie otrzymuja punktéw Wplywu i moga zwyciezyé
rozgrywki.

PRZYGOTOWANIE
ROZGRYWKI

Pomniejsze Mocarstwa nalezy przygotowac tak jak
Gléwne Mocarstwa, z zachowaniem nastepujacych
wyjatkow:

% Pomniejsze Mocarstwa nie uzywaja znaczni-

kéw Wptywu.
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#% Rozpoczynaja gre bez Pieniedzy (cho¢ moga je
wygenerowa¢ w ramach akcji Opodatkowania).

Przejecie kontroli nad
Pomniejszymi Mocarstwami

Kontrola nad Pomniejszym Mocarstwem jest
okre$lana za kazdym razem, gdy symbol tego
Mocarstwa na Kole Wojny przesuwa sie na akcje
Musztry. W tym momencie — zanim jakiekolwiek
akcje zostana podjete przez ktoregokolwiek gracza
w danej turze — wszyscy gracze jednocze$nie po-
tajemnie licytuja zero lub wiecej punktow Morale
kontrolowanego przez siebie Gl6wnego Mocarstwa,
aby sprobowaé wygrac licytacje, a w efekcie kontro-
le nad danym Pomniejszym Mocarstwem podczas
najblizszej rundy.

Aby to zrobié, gracze biora do zamknietej piesci
tyle zetonéw Oddzialéw spoza planszy lub Pienie-
dzy z pul, ile chca wylicytowad. Liczba ta powinna
odpowiadac¢ liczbie posiadanych punktéw Morale,
ktore gracze wykorzystaja do licytacji. Gracz nie
moze wzig¢ do reki wiecej zetondw, niz posiada

punktow Morale.

Gdy kazdy z graczy dokona wyboru, wszyscy
jednocze$nie ujawniaja swoja oferte, otwierajac

dlonie.

W przypadku remisu (w tym, gdy kazdy gracz
licytuje zero), zwycieza gracz kontrolujacy Mocar-
stwo, ktdre jest najwyzej usytuowane w ponizszej
kolejnosci Mocarstw (zobacz rozdzial 4: Porzqdek

Mocarstw).

Wyjatek: Jesli Pomniejsze Mocarstwo nie kontrolu-
Jje swojej stolicy na poczqtku swojej akcji Musztry,
nie dochodzi do licytacji. To Pomniejsze Mocar-

stwo automatycznie jest pod kontrolg Gtownego



Mocarstwa, ktore kontroluje jego stolice (lub Gtow-
ne Mocarstwo kontrolujace Pomniejsze Mocarstwo,
ktore z kolei kontroluje stolice Pomniejszego Mo-
carstwa rozpatrujgcego aktualnie akcje Musztry).

Po wygraniu licytacji gracz przejmuje kontrole
nad Pomniejszym Mocarstwem i redukuje swoje
punkty Morale o tyle punktéw, ile zainwestowat
podczas licytacji. Mocarstwa, ktore nie wygraty
licytacji, nie traca punktéw Morale.

Nastepnie nalezy umie$ci¢ znacznik Statusu
Dyplomatycznego Pomniejszego Mocarstwa pod
znacznikiem kontrolujacego je Mocarstwa w Stre-
fie Statusu Dyplomatycznego (jesli te Mocarstwa
byly w Stanie Wojny, teraz sg w Stanie Pokoju).
W razie potrzeby zaktualizuj sytuacje na planszy

(patrz rozdziat g).

Przyklad: W rozgrywce dla 4 graczy rozpoczyna
sie pruska akcja Musztry. Prusy to Pomniejsze
Mocarstwo, a gracz austriacki licytuje najwiecej
Morale i przejmuje nad nimi kontrole. Wymaga
to natychmiastowej aktualizacji sytuacji na plan-
szy w Silesia, poniewaz oba Mocarstwa sa kontro-
lowane przez tego samego gracza, a wiec s teraz
w Stanie Pokoju. Austriacki Garnizon w Silesia
musi zosta¢ usuniety — jest przydzielony jako Od-

dzial do tamtejszego Generata. Poniewaz ten sam
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gracz kontroluje Prusy i Austrie, austriacki Gene-
rat pozostaje w Silesia.

Jesli Mocarstwo w Koalicji uzyska kontrole nad
Pomniejszym Mocarstwem, to Mocarstwo automa-
tycznie dolacza do tej Koalicji. Zaréwno gracz bry-
tyjski, jak i francuski nie moga odméwié. Podob-
nie, nie moga wydali¢ Pomniejszego Mocarstwa ze
swojej Koalicji na poczatku Fazy Dyplomacji. Aby
wydali¢ Pomniejsze Mocarstwo, musieliby wydali¢
réwniez kontrolujace je Gtéwne Mocarstwo.

Generalowie 1 Oddziaty znajdujace sie poza plan-
sza, a takze karty Bitwy i wszystkie Pieniadze
Pomniejszego Mocarstwa sa przekazywane nowe-
mu kontrolujacemu je graczowi. Ten gracz musi
je umie$ci¢ w osobnym miejscu (poniewaz moze
pézniej zaj$¢ koniecznosé przekazania tych kom-

ponentéw innemu graczowi).

Kontrolujacy gracz przejmuje wszystkie akcje
przejetego Pomniejszego Mocarstwa, zaczynajac
od akcji Musztry, az do momentu, gdy to Po-
mniejsze Mocarstwo bedzie rozgrywalo kolejna
akcje Musztry. W tym momencie wszyscy gracze
ponownie licytuja, aby zdoby¢ kontrole nad tym

Pomniejszym Mocarstwem.

Zasady korzystania
z Pomniejszych Mocarstw

#% Kluczowa zasada: kiedy kontrolujesz Pomniej-

sze Mocarstwo, jest ono traktowane tak, jakby bvlo

w Koalicji z twoim Gléwnym Mocarstwem. Dzieje

sie tak nawet wtedy, gdy Gl6wne Mocarstwo okresla
sie jako Neutralne albo Ekspansjonistyczne — tzn.
nie jest ani w Koalicji brytyjskiej, ani francuskie;j.
Podczas ruchu umieszczania 1 usuwania Garnizo-
né6w oraz udzielania wsparcia w bitwach stosuje
sie te same zasady, ktére dotycza Sojusznikow.
W rozgrywkach dla 3-4 graczy, jesli kontrolujesz
co najmniej dwa Pomniejsze Mocarstwa, wszystkie
one wspoétdziatajg z twoim Gtéwnym Mocarstwem,

tak jakby byly w tej samej Koalicji.



#% Pomniejsze Mocarstwa nie rozpatruja akcji Po-
szerzenia Wplywu i nie moga zwyciezy¢.

% Status Dyplomatyczny Pomniejszego Mocar-
stwa zmienia sie tak, aby odpowiadal statusowi
kontrolujacego go Gléwnego Mocarstwa, jesli
zmieni sie on podczas Fazy Dyplomacji (np. gdy
Glowne Mocarstwo przejdzie z brytyjskiej Koali-
cji do francuskiej, wszystkie kontrolowane przez
nie Pomniejsze Mocarstwa rowniez natychmiast
opuszcza Koalicje brytyjska 1 dotacza do Koalicji
francuskiej).

#% Pomniejsze Mocarstwa moga zdobywa¢ punk-
ty Wplywu w wyniku zwyciezania bitew. Punkty
Wplywu s3g przyznawane Glownemu Mocarstwu,
ktore je kontroluje (np. jesli Wielka Brytania
kontroluje Prusy, a Prusacy biora udzial w zwycie-
skiej bitwie przeciwko austriackiemu Generatowi,
Wielka Brytania otrzyma 1 punkt Wplywu, ktéry
wywalczyli Prusacy. Gdyby w tej samej bitwie
brat udziat r6wniez brytyjski Generat, Brytyjczycy
otrzymaliby 2 punkty Wplywu).

% Pomniejsze Mocarstwa w Koalicji brytyjskiej nie
otrzymuja dodatkowego punktu Wplywu za poko-
nanie francuskiego Generata.

#% Brytyjczycy moga przekazaé¢ Subwencje Pomniej-
szeniu Mocarstwu, w tym takiemu, ktore kontro-
luja. Nie generuja one jednak punktéw Wplywu
z tego tytutu.

L ‘£
Niekontrolowane Pomniejsze

Mocarstwa

Do czasu pierwszej akcji Musztry Pomniejsze-
go Mocarstwa w pierwszej rundzie gry, bedzie
ono niekontrolowane. W tej sytuacji obowia-
zuja nastepujace zasady:

#% Niekontrolowane Pomniejsze Mocar-
stwo nie podejmuje zadnych akcji (np. nie
pobierze dochodu podczas swojej akcji

Opodatkowania).
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#% Pomniejsze Mocarstwo nie moze zosta¢ wy-

brane na Arbitra.

% Jesli Pomniejsze Mocarstwo zostanie zaata-
kowane, a atakujacy nie jest w Koalicji brytyj-
skiej, gracz brytyjski przejmuje tymczasowa
kontrole nad Pomniejszym Mocarstwem.
Jesli atakujacy jest w Koalicji brytyjskie;,
tymczasowa kontrole nad tym Pomniejszym

Mocarstwem przejmie gracz francuski.

#% Gracz przejmujacy tymczasowa kontrole
zagrywa karty Bitwy Pomniejszego Mocar-
stwa (wedlug wlasnego uznania). Zgodnie
z obowigzujacymi zasadami inne Mocarstwa
moga zapewni¢ wsparcie atakujacemu. Jesli
niekontrolowane Pomniejsze Mocarstwo wy-

grywa bitwe, zadne Mocarstwo nie otrzymuje

za to punktow Wplywu.
Lyl 2

Przyklad: Podczas rozgrywki dla 5 graczy,

w wyniku obrotu Kota Wojny rozpoczyna sie akcja
Musztry Imperium Osmanskiego . Gra zosta-
je przerwana, aby umozliwi¢ graczom licytacje
o kontrole nad Imperium Osmanskim (ktére to
w rozgrywce dla 5 graczy jest Pomniejszym Mocar-
stwem). Ktokolwiek wygra licytacje, przejmie kon-
trole nad Osmanami do czasu, gdy koto zatoczy
pelny okrag, wracajac do nastepnej akcji Musztry

Osmanéw. Wtedy ponownie dochodzi do licytacji.

Kazdy gracz w tajemnicy umieszcza zetony Od-
dzialéw ze swojego zasobu (ale nie wiecej, niz
posiada punktéw Morale), ktére chce wylicytowad,
aby przejac¢ kontrole nad Imperium Osmanskim.
Nastepnie wszyscy gracze jednocze$nie ujawnia-
ja swoja oferte. Wielka Brytania zalicytowala 2,
a Austria 1 Rosja po 3. Francja i Prusy licytuja o.
W losowaniu odwotujesz sie do kolejnosci Mo-
carstw, aby zobaczy¢, kto wygrywa. Austria jest wy-
zej od Rosji w kolejnosci i dlatego wygrywa. Austria
ptaci 3 punkty Morale . Punkty Morale Rosji
1 Wielkiej Brytanii pozostaja bez zmian, gdyz tylko

zwyciezca licytacji wydaje swoje punkty Morale.



Osmanowie byli wcze$niej kontrolowani przez
Rosjan, wiec gracz rosyjski przekazuje osmanskie
komponenty spoza planszy wraz z kartami Bitwy
graczowi austriackiemu , ktéry umieszcza je
w swoim obszarze gry. Znacznik Statusu Dyplo-
matycznego Imperium Osmanskiego zostaje prze-
suniety spod znacznika Rosji pod znacznik Austrii
. Poniewaz Imperium Osmanskie jest teraz kon-
trolowane przez Austriakow, natychmiast zmienia-
ja oni swdj Status Dyplomatyczny z Koalicji bry-
tyjskiej na Neutralny, dopasowujac sie¢ do Austrii.

Przej$cie na Neutralno$¢ wymaga natychmiastowej
aktualizacji stanu planszy w Wallachia. Dzieje sie
tak dlatego, ze General innego Mocarstwa (chyba
ze jest kontrolowany przez tego samego gracza) nie
moze pozostac na, ani przenie$c sie na Terytorium
Macierzyste Mocarstwa Neutralnego. Rosyjski
General na Wallachia musi albo przeniesé sie na
najblizsze Terytorium kontrolowane przez Rosjan,
albo zosta¢ umieszczony poza plansza (w takim
przypadku stracitby wszystkie swoje Oddzialy).

Ma dwie opcje najblizszego Terytorium i przenosi

sie do Podolia .

Konieczna jest rowniez aktuahzac]a na planszy s

w Bessarabia, gdyz nie jest mozliwe p051adam
Generalow/Garmzonow przec1wnych Mocarstw na--
tym samym Terytorium, chyba ze sq w Koallc]l lub
sa kontrolowane przez tego samego gracza. Ponie-
waz Bessarabia nie jest Terytorium Macierzystym :

ani Rosji, ani Imperium Osmanskiego, te Mocar-
stwa na tym Terytorium nie sa traktowane jako
Mocarstwa w Stanie Pokoju, totez nalezy ustali¢,
ktére Mocarstwo ma tam najwiecej punktéw Sity.

Imperium Osmanskie ma 4 punkty Sity (1 General,
1 Garnizon, 2 Oddzialy). Rosja ma 2 punkty Sily
(1 General, 1 Oddzial). W zwigzku z tym rosyjski
Generat 1 stuzacy pod nim Oddzial musza odejsé.
Moga przenies¢ sie poza mape albo na najblizsze
Terytorium kontrolowane przez Rosjan. Poniewaz

w Podolia znajduje sie juz rosyjski General, prze-
nosi sie on do Crimea .

Kontrola nad Imperium Osmanskim jest juz usta-
lona, a gracze moga przeprowadzaé swoje akcje.
Gracz austriacki rozpatruje akcje Musztry dla Im-

perium Osmanskiego.




POMNIE]JSZE MOCARSTWA —

czesto zadawane pytania

Co sie dzieje na planszy, gdy przejme kontrole

nad Pomniejszym Mocarstwem?

Jesli przed przejeciem kontroli nad Pomniejszym
Mocarstwem byles z nim w Stanie Pokoju — tzn. by-
liScie w tej samej Koalicji lub ty i to Pomniejsze
Mocarstwo byliscie Neutralni — nic sie nie zmie-
nia. Jeslh jednak byles z tym Mocarstwem w Stanie
Wojny, musisz sprawdzi¢ stan planszy 1 w razie
potrzeby dostosowaé sie do zalecen zawartych

w rozdziale g.

Zauwaz, ze nie jest mozliwe zakonczenie pokoju
1 wszczecie wojny z przejmowanym Pomniejszym
Mocarstwem, poniewaz zawsze jeste$ w Stanie Poko-

ju z Pomniejszym Mocarstwem, ktore kontrolujesz.

Czy moge umiesci¢ Garnizon na Terytorium

Macierzystym Pomniejszego Mocarstwa?

Tak, z wyjatkiem sytuacji, gdy je kontrolujesz lub jest
w tej same] Koalicji co ty. Jak okres§lono w rozdziale

11: nie mozesz umie$ci¢ Garnizonu na Terytorium
Macierzystym Sojusznika, w tym kontrolowanego

przez siebie Pomniejszego Mocarstwa.

Czy Pomniejsze Mocarstwo moze zosta¢ wybrane
na Arbitra?

Tak. Obowigzujg tutaj standardowe zasady — nie
moze to by¢ kontrolowane przez ciebie Pomniejsze
Mocarstwo, i nie moze ono by¢ w tej samej Koalicji

co ty (jesli w jakiej$ jestes).

Niekontrolowane Pomniejsze Mocarstwo nie moze
zosta¢ wybrane na Arbitra (tylko podczas pierw-
szej rundy).

Jesli kontroluje wiecej niz jedno Pomniejsze Mo-
carstwo, czy wszystkie te Pomniejsze Mocarstwa
moga poruszac¢ sie po swoich terytoriach jak
Sojusznicy?

Tak, te Mocarstwa sa swoimi Sojusznikami. A jesli
Glowne Mocarstwo jest w Koalicji, to wszystkie
kontrolowane przez nie Pomniejsze Mocarstwa

automatycznie tez sa w tej Koalicji.

12. TRYB L'EMPEREUR

of

Tryb L'Empereur w grze Koalicje to system typu
automa, ktory pozwala na rozgrywke jednoosobowa
lub kooperacyjna dla 2-5 graczy. Automa skupia
sie na postaci Napoleona 1 zuchwatej ekspansji
jego imperium w Europie na przetomie XVIII
1 XIX wieku.

System dziala opierajac sie na talii kart Napoleona,
ktére instruuja gracza (graczy), gdzie Napoleon

i jego francuscy Generalowie beda atakowac.
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Napoleon wygrywa, gdy zbierze 25 punktow Wpty-
wu. Napoleon zdobywa punkty Wplywu dzieki
rozmieszczaniu Garnizonéw 1 wygrywaniu bitew.

Gracze zwyciezaja, gdy zdobeda Paris.

Przy rozgrywce z wykorzystaniem tego trybu
gracze moga wybrac jeden z trzech poziomow
trudnosci, co pozwala na nauke, doskonalenie
1 ostatecznie opanowanie umiejetnosci, aby poko-

na¢ Imperatora.



PRZYGOTOWANIE
ROZGRYWKI

Przygotuj tak, jak jest to opisane w Scenariuszu

1805 z zachowaniem nastepujacych wyjatkow:

% nie umieszczaj znacznikow Statusu Dyplo-
matycznego (nie sa one uzywane w tym trybie),

% nie umieszczaj znacznikéw Wplywu z wy-
jatkiem znacznika Francji, ktéry reprezentuje
punkty Wplywu Napoleona (patrz poziomy

trudnosci ponizej),
% Francja nie otrzymuje kart Bitwy,

#% potasuj karty Napoleona 1 utworz z nich ta-
lie. Umies¢ zakryta talie Napoleona skladajaca
sie z 12 kart w obszarze rozgrywki Francji,

#% umies¢ francuski Garnizon na kazdym fran-

cuskim Terytorium Macierzystym,

#% nie korzystaj z Generala Napoleona (a co za
tym idzie z jego specjalnej zdolnosci w ramach

akcji Przywodztwa).

WARUNKI ZWYCIESTWA

Gracze wygrywaja, jesli zostanie zdobyty Paris.

Gracze przegrywaja, jesli znacznik Wplywu Fran-

cji znajdzie si¢ na polu 25.

Podczas przygotowania wybierz preferowany
poziom trudnos$ci, poprzez umieszczenie znacz-
nika Wplywu Francji na odpowiednim polu na

torze Wplywu:

5 — L'Ogre (tatwy)

10 — L'Usurpateur (wymagajacy)

15 — LEmpereur Napoléon (niezwykle
wymagajacy)

PRZEBIEG ROZGRYWKI

W Trybie L'Empereur celem graczy jest posiadanie

na koniec tury (tj. po zakonczeniu jakiejkolwiek
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bitwy) niefrancuskiego Generata w Paris, zanim
Napoleon osiagnie pole 25 na torze Wplywu.
Wszystkie Mocarstwa (oprécz Francji) sa kon-
trolowane przez graczy. Tworza Wielka Koalicje
i wspoélpracuja w celu pokonania Francji.

W przeciwienstwie do standardowej rozgryw-
ki kazda akcje na Kole Wojny wykonuje sie
w kolejnosci — tzn. nie nalezy rozpatrywac akeji

jednoczesnie.

Tura gracza

Tura gracza wyglada tak samo, jak podczas stan-
dardowej rozgrywki, z zachowaniem nastepuja-

cych wyjatkow:

#% wszystkie Mocarstwa oproécz Francji sg kon-
trolowane przez graczy. Nie ma podzialu na

Mocarstwa Gtéwne i Pomniejsze,

% faza Dyplomacji jest zawsze pomijana, ponie-
waz przez caly czas trwania rozgrywki istnieje
Wielka Koalicja przeciwko Francji,

#% wszystkie Mocarstwa oprécz Francji, jako
czlonkowie tej samej Wielkiej Koalicji, traktuja
sie jak Sojusznicy, a wiec moga poruszac sie po
swoich Terytoriach i udziela¢ sobie wsparcia

podczas bitew,

% gracze nie $ledza swoich punktéw Wplywu,
a wiec nie zyskuja ich dzieki wygranym bitwom
lub akcji Poszerzenia Wplywu. Kiedy dowolne
Mocarstwo niebedace Francja rozpatruje akcje
Poszerzenia Wplywu, otrzymuje tyle Pieniedzy,
ile otrzymatoby punktow Wptywu z Terytoriow
Spornych zawierajacych paski w kolorze tego
Mocarstwa. Podobnie Brytyjczycy nadal moga
podjaé akcje Subwencji, ale nie otrzymuja
z niej punktow Wplywu,

# Mocarstwo Wielkiej Koalicji moze podjaé
tylko jedng Ture Ruchu. Napoleon zawsze zy-
skuje 1 punkt Morale, tak jakby Francja zostata

wybrana na Arbitra.



Tura Napoleona

Kiedy symbol Francji znajdzie sie nad akcjami
Musztra, Przywoédztwo albo Ruch, Napoleon do-
biera i rozpatruje karte Napoleona (patrz ponizej).

Pozostate akcje Napoleon rozstrzyga w nastepuja-
cy sposob:

1) Opodatkowanie — otrzymuje Pieniadze

zgodnie ze standardowymi zasadami.

2) Mobilizacja — dodaj Oddzialy do kazdego
francuskiego Generata na planszy tak, zeby
wszyscy Generalowie mieli po 3 Oddzialy
(gracz decyduje, ktérzy Generalowie otrzymaja
Oddzialy, jesli nie ma wystarczajacych srodkow
na wszystkie wymagane Oddzialy). Pozostale
Pienigdze przeznacza na podniesienie punktow

Morale Francji.

3) Poszerzenie Wplywéw — Napoleon zdoby-
wa punkty Wplywu za kazde kontrolowane
przez Francje Terytorium Sporne z niebieskim

paskiem.

Zagrywanie kart Napoleona
Kiedy Francja rozpatruje karte Napoleona:

1) dodaj 1 punkt Morale Mocarstwu w Wielkiej
Koalicji z najnizszym poziomem punktow Morale

(w przypadku remisu decyduja gracze), a nastepnie:
2) rozpatrz wierzchnia karte z talii Napoleona.

Jesli talia Napoleona wyczerpie sie, przetasuj stos

kart odrzuconych i utwérz z nich nowa talie.

Karta Napoleona zawiera nastepujace informacje:

== Nazwa karty
e Terytoria, ktore zostana zaatakowane

przez Napoleona w tej aktywacji (kolor czerwony)

e Pozostate Terytoria (bez koloru)

== Numer karty

Karta wymienia nazwy Terytoriéw, ktore Napole-
on bedzie najezdzal badz z ktérych bedzie otrzy-
mywal Wplyw.

Aby rozpatrzy¢ karte, sprawdz kazde wymienione
na niej Terytorium:

% jesli na danym Terytorium znajduje sie
juz francuski Garnizon, dodaj wartosé tego
Terytorium do punktéw Wplywu Napoleona,
nawet jesli nie jest to Terytorium Sporne (np. tak
jak w powyzszym przykladzie, jesli w mo-

mencie rozstrzygniecia tej karty w Dalmacji



znajduje sie juz francuski Garnizon, Napoleon Gracz sprawdza, czy terytoria Wymlemone na kar— r
otrzyma za niego 1 punkt Wpltywu), cie (np. Bavaria, Saxonia, Hesse ‘ poswda]q ]uz-
francuski Garnizon. W tym przypadku na zadnym

% jesli nie ma tam francuskiego Garnizonu,
= : ; z wymienionych Terytoriéw nie ma francusklego

francuski General atakuje to Terytorium.
Garnizonu, wiec wszystkie zostang zaatakowane

f kich G 16 :
Przyklad: Symbol Francji na Kole Wojny dociera R e

do akcji Ruchu. Gracz dodaje 1 punkt Morale mo- Generatowie i Oddzialy francuskie sa umieszczane
carstwu niebedgcemu Francja o najnizszej liczbie na tych Terytoriach, nastepnie nalezy rozstrzygna¢
punktow na torze Morale, a nastepnie dobiera bitwy.

wierzchnig karte z talii Napoleona .
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Rozmieszczenie francuskich
Generaléow

Na kazdym Terytorium atakowanym przez Napole-
ona, umie$¢ francuskiego Generata z 3 Oddziatami.

Generatowie sg brani z nastepujacych obszarow,
z uwzglednieniem ponizszej kolejnosci, przy czym
bierzemy kolejna opcje tylko wtedy, gdy opcja
0 wyzszym priorytecie nie jest dostepna.

Natomiast nie bierzemy Generala umieszczonego
dopiero w tej akcji:

a) spoza planszy,

b) najblizsze Terytorium Macierzyste Francji,
oprocz Paris,

¢) Paris,

d) najblizsze Terytorium Niesporne o najniz-
szej wartosci,

e) najblizsze Terytorium Sporne, do ktérego
Francja nie ma roszczen, o najnizszej wartosci,
f) najblizsze Terytorium Macierzyste dowol-
nego mocarstwa Wielkiej Koalicji o najnizszej
wartoscl,

g) najblizsze Terytorium Sporne, do ktérego

Francja ma roszczenia, o najnizszej wartosci

wplywu.

Jesli istnieje kilka opcji wyboru Terytoriow
spetniajacych dany warunek, to gracze decyduja,
z ktorego Terytorium zabra¢ francuskiego Generata.

Wszystkie Garnizony pozostaja na opuszczanym
Terytorium. Jesli ktérys z umieszczonych Genera-
16w nie ma jeszcze przy sobie 3 Oddzialéw, dodaj
Oddzialy z zaopatrzenia francuskiego tak, zeby
dany General mial pod swoim dowddztwem 3
Oddziaty.

Jesli na Terytorium nie ma wrogich Generatéw
ani Garnizonow, odwrd¢ jeden z francuskich Od-
dzialéw na strone Garnizonu. Jesli jest tam obec-
ny wrog, rozstrzygnij bitwe. Bitwy odbywaja sie

w kolejnosci wskazanej na karcie Napoleona.

BITWY

Rozstrzygnij bitwy w Trybie L' Empereur, wykonu-
jac ponizsze kroki (niezaleznie od tego, czy Napo-

leon jest atakujacym, czy broniacym sie):

1) Zsumuj punkty Sity Generatéw i Oddziatéw
bioracych udziat w bitwie (Wielka Koalicja i Ge-

neralowie francuscy) na torze Sily.

2) Zagraj tyle kart Bitwy, ile chcesz zagraé jako
Wielka Koalicja (w tym z Oddzialéw wsparcia
na sasiednich Terytoriach). Opta¢ koszt punktéow
Morale za kazda zagrana karte Bitwy jak zwykle.
Zagraj karty odkryte, dostosowujac odpowiednio
tor Sily.

3) Nastepnie dobierz i zagraj karty Bitwy dla
Napoleona. Dobieraj po jednej karcie z talii kart
Bitwy, placac 1 francuski punkt Morale za kazda
dobrana karte, tak dlugo az:

#% Francja bedzie miata wiecej punktow Sity
niz Wielka Koalicja albo

#% Francja nie bedzie miata zadnych punktéw
Morale, albo

#% wszystkie uczestniczace 1 wspierajace Oddzia-
ly francuskie wylosowaly karte Bitwy (wiec nie
ma mozliwosci wylosowania kolejnych), albo
#% nie ma mozliwos$ci, aby z obecna liczba
pozostatych Oddziatéw francuskich uzyskaé
wystarczajaco duzo punktow Sily z kart Bitwy,
aby wygra¢ bitwe.

4) Po rozstrzygnieciu bitwy dobierz karte Bitwy
dla uczestniczacych i wspierajacych Mocarstw
Wielkiej Koalicji, ktore zagraly karty Bitwy, a na-
stepnie usun Oddziaty zwycieskich i przegranych
Mocarstw (w tym spod udzielajacych wsparcia

Generaléw), zgodnie ze standardowymi zasadami.

5) Jesli Napoleon zwycieza i jest atakujacym,
umies¢ Garnizon z dostepnych Oddzialow zwycie-
skiego francuskiego Generata, a Napoleon zyskuje
1 punkt Wplywu, zgodnie ze standardowymi zasa-
dami wygrywania bitwy.



6) Jesli francuski General przegra, umies¢ Genera-
ta 1 wszystkie pozostate francuskie Oddzialy oraz
Garnizon z tego Terytorium poza plansza.

7) W przypadku remisu nalezy zastosowaé zasady
standardowe.

Istnieja rowniez dalsze wyjatki od standardowych
zasad bitwy w Trybie L'Empereur:

% Specjalne zdolnosci kart Bitwy nie maja

zastosowania.

#% Oddzialy francuskie niebiorgce bezposred-
nio udziatu w zadnych bitwach w tej turze sa
w stanie zapewni¢ wsparcie wielu sgsiednim
bitwom (inaczej niz w standardowych zasa-
dach, gdzie Oddzialy z sasiednim Generalem
moga zapewni¢ wsparcie tylko podczas jednej
bitwy).

#% Nie uzywaj opcjonalnej zasady zdolnosci
specjalnych Generatéw Wielkiej Koalicji.

Wyscig do Paryza

Jesli jakakilwiek General Wielkiej Koalicji jest
obecny na dowolnym francuskim Terytorium
Macierzystym, gdy ikona Francji znajduje sie nad
akcja Musztry, Przywédztwa lub Ruchu, zamiast
dobiera¢ karte Napoleon umieszcza 3 Generatéw
na nastepujacych Terytoriach:

1) 1 Generatl z 3 Oddziatami w Paris.

2) 1 Generatl z 3 Oddziatami na francuskim Teryto-

rium Macierzystym z Generatem Wielkiej Koalicji.

3) 1 Generat z 3 Oddzialami na 1 terytorium przyle-
gajacym do francuskiego Terytorium Macierzyste-
go z Generatem Wielkiej Koalicji.

4) Jesli atakowane jest wiecej niz 1 francuskie Te-
rytorium Macierzyste lub jezeli do atakowanego
Terytorium przylega wiecej niz jedno Terytorium,

postepuj zgodnie z priorytetem rozmieszczenia:

a) Lorraine,
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b) Picardie,

¢) Provence,

d) Normandie & Bretagne,
e) Languedoc,

f) Aquitaine.

Jesli na jednym z Terytoriow docelowych znajduje
sie juz francuski General (w tym, jesli francuski
General znajduje sie na Terytorium sasiadujacym
z Terytorium Macierzystym z Oddziatami Wiel-
kiej Koalicji), nie umieszczaj nowego Generala,
ale zwieksz liczbe Oddzialéw stuzacych pod tym
Generatem do 3 (jesli jest mniejsza).

Generalowie umieszczeni poprzez akcje Wyscig
do Paryza sa dobierani z odpowiednich obszaréw
wedlug nastepujacej kolejnosci:

A. spoza planszy,

B. najblizsze Terytorium Niesporne o najnizszej

wartoScl,

C. najblizsze Terytorium Sporne, do ktérego Fran-

cja nie ma roszczen, o najnizszej wartosci,

D. najblizsze Terytorium Macierzyste dowolnego
mocarstwa Wielkiej Koalicji o najnizszej wartosci,

E. najblizsze Terytorium Sporne, do ktérego Fran-

cja ma roszczenia, o najnizszej wartosci wplywu.

Jesli istnieje kilka opcji wyboru terytoriéw spet-
niajacych dany warunek, to gracze decyduja,
z ktorego Terytorium zabra¢ francuskiego Generata.
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1792: I Koalicja antyfrancuska — dlugi scenariusz

Jest rok 1792 i cata Europa zbroi sie przeciwko
rewolucyjnej Francji. Czy Francja zostanie popro-
wadzona do wielkosci, czy tez rewolucja zostanie

zatrzymana przez stare Mocarstwa?

Skorzystaj z zasad przygotowania rozgrywki dla
scenariusza 18035 z zachowaniem ponizszych
modyfikacji:

PRZYGOTOWANIE
ROZGRYWKI

Rozl6z plansze na stronie Révolution.

#=5~ Znaczniki Statusu Dyplomatycznego:

Czerwony lew: Austria (bialy), Prusy (czarny)
oraz Rosja (zielony)

Brqzowy szezlong: nikt

Szare dziato: Imperium Osmanskie

(pomaranczowy)

¥ Znaczniki Morale:

Rosja: 2

Imperium Osmanskie: 3
Prusy: 5

Austria: 6

Wielka Brytania: 8

Francja: 10

=~ Znaczniki Wplywu:

Umies$¢ znaczniki Wplywu wszystkich Mocarstw

graczy na polu o na torze Wplywu.

4.0

@ WIELKA BRYTANIA

Na mapie:
#% Generatowie: London (1), Hannover (o),

Napoli (o)

Poza mapq:
#% Karty Bitwy x3

@ FRANCJA

Na mapie:

#% Generalowie™: Paris (1), Picardie (3),
Lorraine (1), Provence (3), Languedoc (1),
Normandie & Bretagne (1),

#% Garnizony: Warszawa, Polesie, Podolia
(Uwaga twércéw: reprezentujgce armie Polski)

Poza mapq:
#% General x1; karty Bitwy x6

*Generalem poza mapa musi by¢ Napoleon.

(Uwaga twércéw: poniewaz w roku 1792 Napoleon
nie byt jeszcze generatem 1 dzielit go rok od sukcesu
w Tulon, rozpoczyna ten scenariusz poza mapg).

/. :gl\
\* /
Na mapie:

% Generalowie: Tyrol (3), Lombardia (3),
Hungari (1), Brabant (3)

AUSTRIA

Poza mapq:
#% Karty Bitwy x4



@ PRUSY

Na mapie:
% Generalowie: Berlin (2), Borussia (o),
Saxonia (1)

# Garnizon: Saxonia

Poza mapa:
#% Karty Bitwy x3; Pieniagdze x6

Na mapie:

# Generatowie: Livonia (2), Smolensk (2),
Ukraine (3)

# Garnizon: Livonia

Poza mapa:
# General x1; karty Bitwy x3; Pieniadze x5

\ ©\ IMPERIUM OSMANSKIE
N 4

Na mapie:
#% Generalowie: Istanbul (1), Syria (1)
#% Garnizony: Hellas, Istanbul (z Fortecg)

Poza mapaq:

#% General x1; karty Bitwy x2

ZASADY SPECJALNE
1) Karta Armee d’Orient

Francuski gracz bierze karte nr 1 z talii Napoleona
(normalnie uzywanej w trybie solo L'Empereur).
Moze ja zagraé raz w trakcie calej gry podczas
akcji Ruchu dla nastepujacego efektu:

#% Je$li w Patrimonium St. Petri lub Napoli nie ma
brytyjskich Generatéw, to francuski General, ktory
rozpoczat swoj ruch w Provence moze zostaé prze-
niesiony bezposrednio do Egypt. Jesli Garnizon
lub General Mocarstwa spoza Koalicji francuskiej
juz okupuje Egypt, dojdzie tam do bitwy po zakon-

czeniu biezacej Tury Ruchu Frangji.

4.1

2) Hiszpania

Zadne Mocarstwo oprécz Francji nie moze wkro-
czy¢ na Terytorium w Hiszpanii (Leon, Navarra,
Catalonia, Valencia, Andalusia i Madrid), dopdki nie
zostanie spelnione jedno z ponizszych kryteriow:

#% francuski General wkracza do Hiszpanii
przez Navarra lub Catalonia ALBO

# dowolne Mocarstwo posiada co najmniej 11
punktéw Wplywu.

Po spelnieniu jednego z powyzszych warunkéw
nalezy traktowac Terytoria w Hiszpanii jak pozo-
stale Terytoria na planszy.



1798: 1I Koalicja antyfrancuska — dlugi scenariusz

Czy Koalicja brytyjska skorzysta z szansy do kon-

trataku teraz, gdy Napoleon jest w Egipcie?

Skorzystaj z zasad przygotowania rozgrywki dla

scenariusza 1805 z zachowaniem ponizszych

modyfikacji:

PRZYGOTOWANIE
ROZGRYWKI

Rozlt6z plansze na stronie Révolution.
#5= Znaczniki Statusu Dyplomatycznego:

Czerwony lew: Austria (bialy), Rosja (zielony)
oraz Imperium Osmanskie (pomaranczowy)
Brgzowy szezlong: Prusy (czarny)

Szare dziato: nikt

#> Znaczniki Morale:

Prusy: 3

Imperium Osmanskie: 4
Austria: 5

Wielka Brytania: 6
Rosja: 7

Francja: 8

= Znaczniki Wplywu:

Umie$¢ znaczniki Wplywu wszystkich Mocarstw

graczy na polu 5 na torze Wpltywu.

@ WIELKA BRYTANIA

Na mapie:
% Generatowie: London (1), Cornwall (1)

Poza mapq:

# General x1; karty Bitwy x2

4.2

O o

Na mapze:

% Generalowie: Holland (1), Lorraine (3), Picardie (1),
Lombardia (2), Patrimonium St. Petri (2),
Normandie & Bretagne (1), Egypt* (2)

#% Garnizon: Brabant
*Generalem w Egipcie musi by¢ Napoleon.

Poza mapq:
#% Karty Bitwy x7

Na mapie:

# Generatowie: Bavaria (3), Tyrol (2), Venezia (1),
Karinthia (1)

Poza mapq:
% Karty Bitwy x4

% PRUSY

Na mapie:
#% Generatowie: Berlin (2), Borussia (1),
Saxonia (1)

#% Garnizon: Saxonia, Warszawa

Poza mapq:
#% Karty Bitwy x3; Pieniadze x6

O,
RN rosIA

Na mapie:
# Generatowie: Venezia (3), Polesie (1), Podolia (1)

# Garnizon: Livonia, Polesie, Podolia

Poza mapq:
#% General x1; karty Bitwy x3; Pieniadze x7



&9 ) IMPERIUM OSMANSKIE
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Na mape:
% Generalowie: Istanbul (1), Syria (2)
# Garnizony: Hellas, Istanbul (z Forteca)

Poza mapq:
#% General x1; karty Bitwy x2

1806: IV Koalicja antyfrancuska — sredni scenariusz

Prusy, petne pewnosci siebie 1 z finansowym
wsparciem Wielkiej Brytanii, wypowiadajq wojne

napoleonskiej Francj.

Skorzystaj z zasad przygotowania rozgrywki dla
scenariusza 18035 z zachowaniem ponizszych
modyfikacji:

PRZYGOTOWANIE
ROZGRYWKI

Roz16z plansze na stronie Empire.
#5~ Znaczniki Statusu Dyplomatycznego:

Czerwony lew: Prusy (czarny), Rosja (zielony)
Brazowy szezlong: Austria (bialy)
Szare dziato: Imperium Osmanskie

(pomaranczowy)

¥ Znaczniki Morale:

Imperium Osmanskie: 3
Rosja: 4

Austria: 5

Wielka Brytania: 6
Prusy: 10

Francja: 12
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5~ Znaczniki Wplywu:

Umies$¢ znaczniki Wplywu wszystkich Mocarstw
graczy na polu 6 na torze Wplywu.

@ WIELKA BRYTANIA

Na mapre:
: Generatowie: London (1), Egypt (o)

e e

< Garnizon: Egypt

Poza mapq:
% General x1; karty Bitwy x2

@ FRANCJA

Na mapie:

# Generalowie™: Pfalz (3), Bavaria (3),
Picardie (1), Lombardia (1), Napoli (2)
#% Garnizony: Holland, Westphalia

Poza mapq:
# Generalowie™ x2; karty Bitwy x7

* Gracz francuski wybiera jednego z Generaléw

(z mapy albo poza nia) na Napoleona.



) AUSTRIA

Na mape:
% General: Wien (o)

Poza mapq:
# Generalowie x3; karta Bitwy x1

PRUSY

Na mapie:
# Generalowie: Berlin (3), Saxonia (3),
Mecklenburg (2)

% Garnizony: Saxonia, Warszawa

Poza mapa:

#% Karty Bitwy x3; Pienigdze x6

ROSJA

Na mapre:
% Generalowie: Polesie (2), Podolia (2), Crimea (1)
#% Garnizony: Livonia, Polesie, Podolia

Poza mapa:
#% General x1; karty Bitwy x3; Pieniadze x5

\\
@ IMPERIUM OSMANSKIE

Na mapze:
# Generatowie: Serbia (2), Anatolia (3)
% Garnizony: Hellas, Istanbul (z Forteca)

Poza mapq:

#% General x1; karty Bitwy x2

1809: V Koalicja antyfrancuska — Sredni scenariusz

Podczas gdy Napoleon jest rozproszony w Hiszpa-

nu, Austria rozpoczyna atak na Francje.

Skorzystaj z zasad przygotowania rozgrywki dla
scenariusza 18035 z zachowaniem ponizszych
modyfikacji:

PRZYGOTOWANIE
ROZGRYWKI

Roz16z plansze na stronie Empire.
¥~ Znaczniki Statusu Dyplomatycznego:

Czerwony lew: Austria (biaty)
Niebieski orzet: Rosja (zielony)
Brgzowy szezlong : Prusy (czarny)
Szare dziato: Imperium Osmanskie

(pomaranczowy)
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¥ Znaczniki Morale:

Imperium Osmanskie: 3
Rosja: 3

Prusy: 4

Wielka Brytania: 5
Austria: g

Francja: 12

=~ Znaczniki Wplywu:

Umiesé znaczniki Wplywu wszystkich Mocarstw

graczy na polu g na torze Wptywu.



.._..:'

B Bavaria (z) Lombardla( ) Leon (2),
‘Madrid (2), Catalonia (2)
# Garnizony: Saxonia, Warszawa,

Dalmatia, Napoli

* Gracz francuski wybiera jednego z Generaléw
na Napoleona.

Poza mapa:
% Karty Bitwy x7

é AUSTRIA

Na mape:
% Generalowie: Venezia (3), Tyrol (3),
Bohemia (3), Galicia (1)

Poza mapq:
% Karty Bitwy x4

Q. P
N PRUSY
Na mapie:

#% General: Berlin (o)

Poza mapq:
% Generalowie x2; karta Bitwy xu;
Pienigdze x6
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Poza mapq.,

e Generalow1e x2; karta Bltwy X1

(Uwaga twércow: austriacka afmia'_ w Galicji
reprezentuje inwazje Arcyksiecia Ferdynanda
na Warszawe. Francuski Garnizon w Warsza-
wie reprezentuje polskich obroncéw Ksiecia
Poniatowskiego).




1812: VI Koalicja antyfrancuska — krétki scenariusz

Czy Francuzi zdotajg pokonaé Rosje, ztamac
Széstq Koalicje i zapobiec utworzeniu Swietego
Przymierza?

Skorzystaj z zasad przygotowania rozgrywki dla
scenariusza 18035 z zachowaniem ponizszych

modyfikacji:

PRZYGOTOWANIE
ROZGRYWKI

Rozlt6z plansze na stronie Empire.
#5~ Znaczniki Statusu Dyplomatycznego:

Czerwony lew: Rosja (zielony)

Niebieski orzet: Austria (bialy), Prusy (czarny)
Brqzowy szezlong: Imperium Osmanskie
(pomaranczowy)

Szare dziato: nikt

#>> Znaczniki Morale:

Imperium Osmanskie: 2
Prusy: 3

Austria : 4

Wielka Brytania: 8
Rosja: 9

Francja: 12

=5~ Znaczniki Wplywu:

Umiesé znaczniki Wplywu wszystkich Mocarstw
graczy na polu 12 na torze Wplywu.

@ WIELKA BRYTANIA

Na mapie:
#% Generatowie: Lisboa (2), Oporto (1)

# Garnizon: Lisboa

Poza mapq:
#% General x1; karty Bitwy x2

O

Na mapre:
# Generalowie™: Warszawa (3), Borussia (3),
Galicia (3), Madrid (2), Navarra (1)

% Garnizony: Holland, Westphalia, Hannover,
Pfalz, Bavaria, Saxonia, Warszawa, Lombardia,
Patrimonium St. Petri, Napoli, Catalonia

Poza mapq:

# Generalowie x2%; karty Bitwy x10™*

* Gracz francuski wybiera jednego z Generaléw

(z mapy albo poza nia) na Napoleona.

** Jest to wyjatek od zasady, ze startowa liczba kart
Bitwy jest rowna startowej liczbie Generatéw na

mapie.

) AUSTRIA
Na mapie:
# General: Galicia (2)

Poza mapq:

% Generalowie x3; karta Bitwy x1

@ PRUSY

Na mapie:
# General: Borussia (1)

Poza mapq:
% Karta Bitwy x1; Pieniadze x3



J
@ ROSJA

Na mapre:
% Generalowie: Smolensk (3), Moskva (3),
St. Petersburg (2), Crimea (1)

% Garnizony: Livonia, Bessarabia

Poza mapa:
% Karty Bitwy x4; Pieniadze x7

&9 ) IMPERIUM OSMANSKIE
=

Na mapre:
% Generalowie: Serbia (o), Anatolia (o)
# Garnizony: Istanbul (z Forteca)

Poza mapa:
#% General x1; karty Bitwy x2

1813: Swiete Przymierze — krétki scenariusz

Po katastrofalnej inwazji Napoleona na Rosje,
zawiqzuje sie nowy sojusz, ktory planuje wykorzy-

sta¢ nietad we Francji.

Skorzystaj z zasad przygotowania rozgrywki dla
scenariusza 1805 z zachowaniem ponizszych

modyfikacji:

PRZYGOTOWANIE
ROZGRYWKI

Rozt6z plansze na stronie Empire.

#5~ Znaczniki Statusu Dyplomatycznego:

Czerwony lew: Prusy (czarny) & Rosja (zielony)
Niebieski orzet: nikt

Brgzowy szezlong: Austria (bialy)

Szare dziato: Imperium Osmanskie

(pomaranczowy)

#>> Znaczniki Morale:

Imperium Osmanskie: 3
Austria: 4

47

Prusy: 5

Rosja: 7

Wielka Brytania: 8
Francja: 8

5~ Znaczniki Wplywu:

Umiesé znaczniki Wplywu wszystkich Mocarstw
graczy na polu 13 na torze Wplywu.

@ WIELKA BRYTANIA

Na mape:
% Generatowie: Lisboa (3), Cornwall (2)
: Garnizon: Lisboa

3%

Poza mapq:

% General x1; karty Bitwy x2

@ FRANCJA

Na mapie:
# Generalowie™: Picardie (3), Hesse (2),
Bavaria (2), Madrid (2), Navarra (1)



#% Garnizony: Holland, Westphalia, Hannover,
Pfalz, Bavaria, Lombardia, Patrimonium
St. Petri, Catalonia

Poza mapq:
#% Generalowie x2*; karty Bitwy x10

* Gracz francuski wybiera jednego z Generaléw
(z mapy albo poza nig) na Napoleona.

Na mapie:

% Generalowie: Bohemia (3), Tyrol (2)

Poza mapq:

# Generalowie x2; karty Bitwy x2

< ‘/ PRUSY

Na mapie:
# General: Borussia (3)

Poza mapa:

#% Generalowie x2; Karta Bitwy x1; Pieniadze x5

Na mapre:

% Generalowie: Silesia (3), Borussia (3),
Sverige (2)

#% Garnizony: Livonia, Warszawa, Bessarabia

Poza mapq:

#% General x1; karty Bitwy x3; Pieniadze x7

%
© /j’ IMPERIUM OSMANSKIE
Na mapie:

#% Generatowie: Serbia (1), Syria (1)

#% Garnizony: Hellas, Istanbul (z Forteca)

Poza mapq:
#% General x1; karty Bitwy x2
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